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¡Sí miras al délo y no ves la luna, 
piensa que alguien puede haberla robado! 

Aventura Gráfica 

¡Dios mío! ¡La célebre Carmen Sandiego ha instalado su base de 
operaciones en el espado! Ella y su banda de 14 forajidos 
extraterrestres están recomendó el sistema solar robando siempre 
que pueden. La división intergaláctica de la agenda de detectives 
Acmé cuenta contigo para acabar con el crimen. Por eso, 
¡prepárate para una persecuáón terrorífica a través de las 
estrellas y a luchar en el universo para conseguir pistas vitales! 

Disponible en PC. 

Induye 
libro de regalo. 
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■armen sandiego? 
iScalopor ,odo ol Mundo! ¿Dónde está Carmen 

Sandiego? 1 
Búscala en el Tiempo. 
Disponible en PC y 
Amiga. 

¿Dónde está Carmen 
Sandiego? 
Búscala en el Mundo. 
Disponible en PC y Amiga. 

Where in the World is 
Carmen Sandiego? 
Disponible en PC MS-DOS CD-ROM 
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SUMARIO 
SENSIBLE SOCCER 
El deporte rey, el espectáculo de masas, el fútbol. Todos 

sus fanáticos tenemos la oportunidad de disfrutar de uno 

de los mejores programas para Amiga que existen en el 

mercado. «Sensible Soccer» o, lo que es lo mismo, el rey 

del fútbol por ordenador deja a cero a sus competidores. 

TASK FORCE 
¿Qué ocurre cuando a un tentáculo le da por beber 

un líquido infernal, que le convierte en un ser 

infernal, por culpa de un doctor infernal? Pues que 

da como resultado la última producción de 

LucasArts cuyo título, archiconocido ya por vosotros, 

es «Manioc Mansión 2. The Day of the Tentacle». 

MANIAC 
MANSION 

ULTIMA Vil 
Lord Bristish, el monarca de 

Origin, nos ofrece de nuevo su 

reino para que lo exploremos y 

cerremos la Puerta Negra que hace 

peligrar sus dominios. Nosotros 

aceptamos encantados porque, si en 

entregas anteriores hemos disfrutado de forma 

majestuosa de las aventuras de este señor inglés, 

en «Ultima VIL The Black Gate» nuestra diversión 

será digna de reyes. Palabra de Lord Bristish. 

DISNEY'S LA 
BELLA Y LA 

BESTIA 
La historia es muy 

simple: se trata de la 

fuerza del amor. Pero 

vosotros ya lo sabéis y 

conocéis perfectamente 

a sus protagonistas; 

Bella y Bestia son los 

personajes creados por 

Disney y recreados 

informáticamente por 

Infogrames. Simplemente clásico. 

Las potencias navales de Japón y los Estados 

Unidos se enfrentaron durante la Segunda 

Guerra Mundial en aguas del Pacífico. Pocos 

saben lo dura que fue la batalla. «Task Forcé» 

nos lo aclara del todo. 

SHADOW 
OF THE COMET 

Cada 76 

años el 

cometa 

Halley hace 

su aparición 

en nuestro 

planeta. Mejor 

dicho, cada 76 

años se hace 

visible. Y su 

sombra se 

proyecta sobre 

todos nosotros. 

Un peaueño pueblo queda oculto por el 

brillo de su misteriosa cola y un periodista 

sueña con resolver el influjo de su estela. Los 

astros siempre se han cruzado en la vida de 

los hombres. Esta vez cada 76 años... 

REPORTAJE: 
JUEGOS DE 
MACINTOSH 

Los ingleses recomiendan tomar 

una manzana al día para conservar 

la salud. Nosotros tomamos nota y 

os proponemos este interesante 

reportaje para que le inquéis el diente. 

Apple Macintosh es la manzana multicolor del 

mundo de los ordenadores. ¡Y tiene muchos juegos! 

Edita HOBBY PRESS, S A. Presidente María Andrino Consejero Delegado José I. Gómez-Centurión 

Julio. Este y el mes que le sigue son vuestros días favo¬ 
ritos. Como favorita vuestra es la maravilla informáti- 
ea llamada «Disney's la Bella y la Bestia». La tompañía 

del genio Walt y los galos de Infogrames otupan nuestra 
portada ton un baile espettatular. Pero este baile no se pa¬ 
ra en esa romántita historia. «¿Dónde está Carmen Sandie- 
go? ¡Bástala en el Cosmos!» nos propone un baile lento, a 
ritmo del valtz galáttito, lleno de invitados que talzan guan¬ 
tes blantos #•# 

Otro invitado de lujo es Lord British, que se ha colado 
en el baile por una Puerta Negra, y despliega todo 
el entonto que entierra «Ultima Vil. The Blatk Gate», 

su juego de rol. Él no es el último invitado, ni tampoco el úl¬ 
timo juego de rol de la reunión. Porque «Ishar 2» también 
bate su presentía en el gran salón, mostrando sus infinitos 
territorios. «Summoning», El Espetial o el espetial de «Sum- 
moning» es nuestra sorpresa JDR final. Pero por este motivo 
no se detienen los juegos. «Task Forte» se lleva el gato al 
agua en lo que a batallas navales entre EE.UU. y Japón se 
refiere y «Sensible Sotter» nos mete un gol por la escuadra 
en el Mega Juego del mes. Y también nos deja fuera de jue¬ 
go el reportaje sobre los juegos del Macintosh de Apple. rras todo esto, vienen lo de siempre. Y lo decimos con 

alegría porque lo de siempre son las secciones clásicas 
de Mieromania, es decir: Consolas -«Bulls vs. Blazers», 

«Best of the Best», «Global Gladiators»...-; Punto de Mira 
-«Les Manley in: Lost in L.A.», «Shadow Presidenta, «Shado- 
worlds»...-; Tetnomanías; Mitromanías... Este es, en resumi¬ 
das cuentas, nuestro plan de verano. Hasta el próximo mes. 

10 ACTUALIDAD 
Las noticias más cercanas a nues¬ 

tro mundo. 

13 ACTUALIDAD INTER¬ 
NACIONAL 
Las noticias más lejanas, en espe¬ 

cial el C.E.S. de verano. 

1 5 HOBBYTEX 
Un nuevo sistema de disfrutar de 

tu ordenador. 

21 PUNTO DE MIRA 
Esta vez destacan «Liverpool» 

«Shadoworlds», «Láser Squad»... 

28 CARMEN SANDIEGO 
Ya la conocéis. Pero, ¡cuidado! 

Ahora roba en el espacio. 

30 ISHAR 2 
Todo un mundo lleno de inmen¬ 

sas tierras por descubrir. 

32 MICROMANÍAS 
Nuestras vacaciones y sus fotos 

para el recuerdo. 

36 ANUARIO 
Seguimos comentando la historia 

del software español. Esta vez 

hablamos de 1988. 

38 MANIACOS DEL 
CALABOZO 
Es nuestro experto en Juegos de 

Rol, el que nos aclara todas nues¬ 

tras dudas. 

40 SUMMONING 
Un juego de rol de los que hacen 

época y de los que encierra mu¬ 

chos misterios en sus laberintos. 

42 CARGADORES 
Son listas interminables de solu¬ 

ciones a juegos clásicos. En sus 

números y letras está la clave. 

43 CONSOLAS 
Qué os parece «Bulls vs. Bla¬ 

zers», «Global Gladiators», 

«Best of the Best», «Super Kick 

Off». Está bien, ¿no? 

48 S.0.5. WARE 
Tenemos expertos en juegos que 

no tienen ningún problema en re¬ 

solver vuestras dudas. 
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57 TECNOMANÍAS 
Es la sección más técnica que tie¬ 

ne nuestra revista. En ella os des¬ 

cubrimos lo último en soft y hard. 

58 PANORAMA 
Es el cine, la música, el espectá¬ 

culo en general. Es The End. 
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Una carrera definitiva 

™ Ocean parece que quiere 
dejar claro que en asunto de 
juegos de coches no se ha di¬ 
cho todavía la última palabra. 
Y pretenden conseguirlo con 
«Burning Rubber», un trepidan¬ 
te programa que nos propone 
recorrer seis circuitos en Euro¬ 

pa y los Estados Unidos, en una 
competición ilegal. Esta nos 
puede dar pingües beneficios, 
por supuesto, si logramos salir 
con vida de ella. Porque nues¬ 
tros rivales no están dispuestos 
bajo ningún concepto a dejar¬ 
nos llegar sanos a la meta. 

La diversidad de condiciones 
atmosféricas que nos podemos 
encontrar es otro de los puntos 
fuertes de un juego que, a buen 
seguro, no permitirá que nos 
despeguemos de nuestro orde¬ 
nador, ni que levantemos el pie, 
o la mano para ser más exac¬ 
tos, del acelerador. 

Una versión de altos vuelos 

Sólo así puede ser califica¬ 
da la nueva versión de uno de 
los más conocidos simuladores 
de vuelo de todos los tiempos, 
el popular y aclamado «Flight 
Simulator» de Microsoft. 

Si la memoria y las informa¬ 
ciones no nos fallan, el nuevo 
programa será la versión 5.0 
que lleve este nombre. 

Por si alguno de nosotros es¬ 
taba echando de menos los 

buenos ratos que pasamos "pi¬ 
lotando" nuestro ordenador 
gracias a Microsoft, la oportu¬ 
nidad que se nos brinda ahora 
es magnífica. 

Además, hay que tener en 
cuenta que esta nueva versión 
ha mejorado sensiblemente no 
sólo en el aspecto técnico, sino 
también en el puramente lúdi- 
co, con un mayor atractivo grá¬ 
fico y sonoro. 

El amigo de la hormiga 

Tan estrafalario titular (lo 
reconocemos) viene a cuento de 
cierto programa que, no hace 
demasiado tiempo, ocasionó 
unos estupendos quebraderos 
de cabeza a nuestras idem. 
Nos estamos refiriendo a «Pus- 
hover». Si recordáis, el prota¬ 
gonista de aquel divertido pro¬ 
grama de Ocean era una 
hormiga que, en el intento de 

ayudar a un buen amigo de ra¬ 
za canina, tenía que superar 
mil y un obstáculos en forma de 
complicados puzzles con fichas 
de dominó. Pues la continua¬ 
ción de «Pushover» llega con 
«One Step Beyond». 

Este nuevo y divertido arcade, 
tratará de poner a prueba, una 
vez más, nuestros reflejos, lógi¬ 
ca y mente, para superar fases 
de corte muy similar a las que 
nos podíamos encontrar en su 
antecesor en el tiempo, sólo 
que el protagonista ha cambia¬ 
do, ahora es un perro (el perro) 
y no la simpática hormiguilla. 
Nuevos retos para poner a 
prueba nuestra paciencia. 

Infogrames cruza los Pirineos 

W Infogrames ha decidido 
abrir una oficina en España. 
Como suena. Pero de un modo 
un tanto especial, ya que el soft¬ 
ware no será su principal preo¬ 
cupación, al menos de forma 
tan directa como se podría pen¬ 
sar en un principio. 

Su nueva carrera en nuestro 
país vendrá dada como empre¬ 

sa especializada en comunica¬ 
ciones. Servicios concretos de 
atención al público o relaciones 
con diversos medios de ámbito 
global, como la televisión, se¬ 
rán algunas de sus nuevas ocu¬ 
paciones, relacionadas, eso sí, 
con todos los proyectos que lle¬ 
ve a cabo la compañía qala. 
Os seguiremos informando. 

La afición ruge con la potencia 

de 100 leones zurdos y un ti¬ 

gre hambriento. La espectación 

por ver el mejor partido de la 

historia del fútbol es tan gran¬ 

de que en el estadio no cabe ni 

un alfiler. Incluso, los que no 

han conseguido una entrada para verlo, se han subido a las azoteas de los edificios cercanos pa¬ 

ra ser testigos del mayor espectáculo del mundo. Los deportistas salen al campo ante el delirio 

de más de 100.000 personas. Como es preceptivo, se alinean en el terreno para el saludo pro¬ 

tocolario. Cada equipo se coloca en su área, según la formación que les haya dado su entrena¬ 

dor en el vestuario. El colegiado ordena el comienzo del encuentro. El equipo local pone la pe¬ 

lota en juego. La emoción está servida... 

No os dejéis engañar por el resultado, ya que todo ha sido cuestión de la suerte y 
de un penalti injusto. Lo que vosotros no conocéis es el desenlace final...(3-4). 

■ SENSIBLE SOFTWARE 
■ Disponible: AMIGA, PC 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Deportivo El gran número de 

características que 
posee «Sensible 
Soccer» nos ha sor¬ 
prendido gratamen¬ 

te. En primer lugar, destacar que 
los partidos se disputan entre dos 
equipos de once jugadores cada 
uno, además de cinco suplentes. 
Nosotros manejamos a cualquie¬ 
ra de ellos, aunque, el portero es 
controlado por la máquina du¬ 
rante los ataques del equipo rival. 
Sólo podremos actuar sobre él 
cuando haya que efectuar un sa¬ 
que de puerta o tenga el balón 
entre sus manos. 

Un detalle curioso del progra¬ 
ma es que observa la regla intro¬ 
ducida esta temporada, la cual 
prohíbe al guardameta atrapar el 
esférico si ha sido centrado con 
el pie por un compañero. En el 

caso de que lo hagamos, nuestro 
portero se convertirá en un juga¬ 
dor de campo más. 

También existe la posibilidad de 
dar efectos a los tiros que reali¬ 
cemos con cualquier deportista. 
Así, desviaremos la trayectoria 
del balón hacia los lados, lo ele¬ 

varemos para conseguir una pa¬ 
rábola, o una mezcla de ambas 
cosas. Y todo con sólo mover el 
¡oystick después de golpear la 
pelota. De esto se deduce que se¬ 
remos capaces de meter goles di¬ 
rectos de córner o de falta direc¬ 
ta. Y hablando de faltas, éstas se 

LO PRINCIPAL ES LO “PRINCIPAL” 
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ada más cargar «Sensible Soccer» aparece ante nosotros un menú prin¬ 
cipal, en el que están contenidas todas las posibilidades con las que con¬ 
tamos. A continuación, os ofrecemos una explicación de cada una de 
ellas, comunes a cualquiera de los equipos que seleccionemos 

1 •-OPTIONS • Desde aquí determinaremos la duración del par¬ 
tido en tiempo real, que puede ser de 3, 5, 7 ó 10 minutos. También te¬ 
nemos la opción de activar o desactivar la repetición automática de las ju¬ 
gadas que acaben en gol, la música del menú, la grabación de dichas 
jugadas en la RAM para visualizarlas cuando finalice el encuentro, o es¬ 
coger si el tipo de campo viene determinado por el mes del año o no. 
Además, tenemos la posibilidad de seleccionar el idioma en el que sal¬ 
drán los textos en pantalla entre inglés, alemán, francés o italiano. 

2. -EDIT TEAMS • Como su nombre indica, esta opción per¬ 
mite cambiar los datos de cada equipo: nombre de cada uno de los ju¬ 
gadores, del entrenador, del equipo, el país de origen y la cara de cada 
deportista -moreno, rubio o de color-. El conjunto está compuesto por dos 
porteros, cinco defensas, cinco centrocampistas y cuatro delanteros. De 
ellos, tres serán las "estrellas", sin que podamos variar su ubicación. Tam 
bién elegiremos los colores (hasta 10 distintos) del uniforme (camiseta, 
pantalón y medias) e incluso el tipo de camiseta 

3. -LOAD/SAVE DATA • Este menú presenta los datos de 
todos los grupos de equipos que incluye el programa, divididos en cinco 
ficheros. Los dos primeros contienen los datos originales de los conjuntos 
por clubes y por selecciones nacionales. 

En ellos no podemos escribir absolutamente nada, ya que son sólo de 
lectura, y dicha tarea se podrá realizar en los tres siguientes. De estos úl¬ 
timos, el primero contiene las 40 selecciones nacionales de fútbol euro- 
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LA AFICION 

r/ 

¡Menuda palomita! Los porteros son un elemento fundamental pues al no mane¬ 
jarlos nosotros directamente, de su actuación depende el resultado del partido. 

cometen cuando, en el intento 
de quitar el cuero a un contra¬ 
rio, éste recibe algún golpe. Si 
la entrada no ha sido muy du¬ 
ra, no ocurre nada; pero si nos 
hemos "pasado" un poquitín, 
veremos una tarjeta amarilla o 
incluso la roja, que significa la 

LCMÓ 'jíUGUML'toVUCJíM!. fEAútu. 

LOAD ORIGINAL OtlIO TEAMS 
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peas, incluidas las de reciente aparición, como son Letonia, Ukrania, Li- 
tuania, Estonia... El segundo, los 64 clubes más importantes del viejo 
continente, en el que destacamos los cuatro de España -At. de Madrid, 
Valencia, R. Madrid y Barcelona-, además de otros grandes como el 
Milán, Ajax, Lazio, Bayern Munich y así hasta sesenta y cuatro. Por úl¬ 
timo, se encuentran los equipos que podemos diseñar a nuestro gusto, 
aunque ya existen otros 64 definidos, con nombres tan sugerentes como 
Nice Girls, por poner un ejemplo. 

4. -HIGHLIGHTS • Las jugadas más destacadas cuentan con 
la posibilidad de ser grabadas en un disquete para nuestro deleite, re¬ 
gocijo y envidia del resto de los mortales. 

5. -FRIENDLY. Gracias a esta opción, disputaremos contra el 
ordenador, o un amigo, un partido al tiempo fijado en el menú de Op- 
tions. Deberemos elegir los equipos que participarán y el campo o el 
mes del año en que se llevará a cabo el encuentro. 

6. -CUP. La posibilidad de intentar ganar una copa entre un má¬ 
ximo de 64 conjuntos es a lo que tenemos acceso desde aquí. Tendre¬ 
mos que decidir el tipo de terreno o el mes de comienzo de la copa. Se¬ 
leccionaremos el número de conjuntos que participarán así como sus 
nombres, si lo haremos a simple o doble partido o si queremos jugar 
prórroga y tirar penalties en caso de empate. 

iUjunu.. 
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7.-LEAGUE • Tendremos que determinar el terreno de juego o 
el período del año en el que participaremos; el número exacto de equi¬ 
pos contrincantes-entre 2 y 20-; las veces que nos enfrentaremos a 
cada uno de ellos -de 1 a 10-; y los puntos que se otorgan al ganador 
-dos o tres como en la liga inglesa-. 

expulsión inmediata. Además, y 
para conseguir mayor realismo, 
durante los torneos, las tarjetas 
se acumulan: si en un partido un 
jugador ve una tarjeta amarilla 
y en otro vuelve a ver otra del 
mismo color, será suspendido 
con un encuentro sin jugar. Si 
en cambio ve una roja, la sus¬ 
pensión será doble. 

Antes de lanzarnos al campo, 
tenemos la opción de llevar a ca¬ 
bo cambios en la alineación y ele¬ 
gir una táctica de juego de entre 
ocho posibles. Ya durante la con¬ 
frontación, podemos acceder al 
banquillo para cambiar la dispo¬ 
sición táctica de los hombres, ta¬ 
rea que asume el entrenador, o 
sustituir a cualquier de ellos, aun¬ 
que sólo en dos ocasiones. 

En cuanto al desarrollo de las 
distintas jugadas en el transcur¬ 
so del partido, decir que avan¬ 
zamos golpeando al balón sin 
tenerlo pegado a los pies salvo 
un instante, en el que golpea¬ 
mos de nuevo, momento que 
aprovecharemos para hacer un 
cambio de d irección o pasar a 
un compañero. Cuando estemos 
cerca de la portería, dispara¬ 
mos directamente, realizamos 
un pase a otro jugador, o rema¬ 
tamos con el pie o la cabeza, 
dependiendo de la altura a la 
que vaya el esférico. 

Por último, las faltas dentro del 
área son sancionadas con un 
penalti, que podemos lanzar ha¬ 
cia cualquier lado e incluso dar¬ 
le efectos increíbles. 

£ 

Aparte de saber controlar bien el balón, también tendremos que ser unos buenos 
entrenadores y hacer un uso correcto de las variadas tácticas con las que contamos. 
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1.-World Cup Qualifiers. 
La competición que tiene lu¬ 
gar entre las selecciones na¬ 
cionales europeas para par¬ 
ticipar en la fase final del 
mundial de fútbol, que se 
celebrará el próximo año en 
los EE.UU. Los equipos se 
reparten en seis grupos, en 
los cuales disputan ligas a 

doble vuelta y de ellas salen clasificados uno o dos conjuntos. 

2, -Euro-Cup. 
Toman parte 32 eauipos, 
jugando sucesivas elimina¬ 
torias a un solo partido, 
hasta llegar a la final de la 
copa, que, igualmente, es a 
partido único. 
En caso de empate en algu¬ 
na ronda, se jugará otro en¬ 
cuentro de desempate. 

3. -League of Nations. 
Se trata de una liga que dis¬ 
putan 16 selecciones, en la 
modalidad de todos contra 
todos a una vuelta. Al ga¬ 
nador de cada confronta¬ 
ción se le otorga dos puntos 
y al perdedor ninguno. En 
caso de empate, un punto a 
cada uno. 
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4.-European Champion- 
ships. 
Ocho equipos divididos en 
dos grupos de cuatro, jue¬ 
gan entre ellos una sola vez. 
Los dos primeros de cada 
grupo se clasifican para se¬ 
mifinales, emparejándose 
los primeros con los segun¬ 
dos. La final, al igual que 

los anteriores encuentros, se disputan a un solo partido. 
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tante español es el conocido Atlético de Madrid. 

1. -European SuperLeague. 
La superliga del programa 
la disputan 20 equipos, a 
doble partido. Al vencedor 
se le otorgan dos puntos. Los 
mejores equipos del conti¬ 
nente se encuentran en esta 
competición, incluyendo el 
Barcelona y el R. Madrid. 

2. -Cup Winners Cup. 
Más conocida como la Re- 
Copa, en ella participan 32 
clubes en sucesivas elimi¬ 
natorias a doble vuelta. Si 
se establece un empate, los 
goles conseguidos en cam¬ 
po contrario valen el doble. 
La final se disputa a un úni¬ 
co encuentro. El represen- 
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3.-UEFA Cup. 
Un total de 64 equipos du¬ 
rante seis eliminatorias a 
doble partido, incluida la fi¬ 
nal, se enfrentan por el tro¬ 
feo "menos malo" del viejo 
continente. Los conjuntos 
españoles son el At. de Ma¬ 
drid, R. Madrid, Barcelona 
y Valencia. 
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4.-European Cup. 
Posee un desarrollo prácti¬ 
camente igual a la ReCopa 
en las dos primeras elimi¬ 
natorias. Cuando sólo que¬ 
dan ocho equipos, se divi¬ 
den en dos grupos de 
cuatro conjuntos cada uno. 
Juegan todos contra todos 
a doble partido. Los gana¬ 

dores de cada grupo disputan la final a un único partido. 

CUSTOM TEAMS: 

1 .-Booby League. 
Una liga con la participa¬ 
ción de ocho equipos. Jue¬ 
gan todos ellos contra todos 
una sola vez, y el ganador 
obtiene tres puntos. En ca¬ 
so de que se establezca un 
empate, tendrán un punto 
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cada uno. 

2.-Turkey Tournament. 
Este torneo lo disputan 16 
equipos. En un primer mo¬ 
mento, juegan una elimi¬ 
natoria a doble vuelta. Los 
ocho ganadores se dividen 
en dos grupos de cuatro, 
en los que compiten entre 
ellos una sola vez. Los ga¬ 
nadores de cada uno de 

los grupos disputan la final a un solo encuentro. 

3.-Egg Cup. 
¡Vaya nombrecito!, ¿no os 
parece? En total son 64 
equipos los que disputan 
esta copa en sucesivas eli¬ 
minatorias a un solo en¬ 
cuentro, excepto la semifi¬ 
nal y la final, que es a 
doble partido. 

4.-Chicken League. 
Dos equipos se dedican a 
competir en seis ocasiones 
entre ellos. Cada uno de 
los partidos ganados con¬ 
tará tres puntos, por el 
contrario, un empate sola¬ 
mente sumará uno. 

NUESTRA 
OPINIÓN T ras muchos años de 

intensa búsqueda, 

por fin hemos 

encontrado el simulador de 

fíitbol definitivo. Y si no es 

así, poco, muy poco le falta. 

Tal vez, algo que se echa de 

menos es el fuera de juego. 

Creemos que es una de las 

características que mayor 

interés le da a este deporte y 

«Sensible Soccer» no la 

contempla, en otra ocasión 

será. Otro ligero fallo' se 

encuentra en los gráficos de 

los personajes, pues son un 

tanto pequeños, y se 

podrían haber mejorado 

para aprovechar mejor las 

capacidades del Amiga. 

Aparte de estos dos 

detalles, todo lo demás 

resulta genial. Desde los 

cánticos que el público 

asistente entona durante 

todo el partido, hasta la 

forma de estirarse de los 

porteros cuando se 

disponen a atrapar el 

balón, pasando por los 

movimientos de los 

jugadores y el suave scroll 

del campo. Campo que 

veremos desde una 

perspectiva aérea, y del que 

sólo observamos una 

porción del mismo, 

mientras que el resto se 

desplaza con el balón. Para 

finalizar; destacar que la 

adicción es tan alta, en 

especial cuando se 

organizan competiciones 

entre unos cuantos amigos, 

que es posible que en casa 

os suelten alguna que otra 

“charla”y si os descuidáis, 

quedaros sin el programa. 

No debéis permitir que 

ocurra esto por nada del 

mundo... o podríais 

arrepentiros de por vida. 

O.S.G. 

REALISMO 95 

ADICCIÓN 
■ 

95 

DIFICULTAD 84 

■ 

i- 

vlíl 

Todo en él es magnífico. Es 
hasta la fecha, el mejor si¬ 
mulador de fútbol realiza¬ 
do, colocando el listón, muy 
muy alto. 

Unicamente los gráficos re¬ 
sultan algo pequeños. Tam¬ 
bién está muy feo que nos 
ganen por goíeada y que no 
naya más equipos españoles. 

8 MICROMANIA 

i 



Año 2142. Planeta Titán. 
La Tierra sólo es un lejano recuerdo... 

Video Aventura 

Año 2142. Planeta Titán... un joven estudiante, Conrad B. Hart, LOS ha encontrado. ¿QUIENES son? y ¿DE DONDE vienen? Conrad 
conoce la respuesta, pero... Conrad ha perdido la memoria y su instinto lo empuja ciegamente a escapar. Huir desesperadamente, ya 

que los que le persiguen no saben lo que es la piedad. 

Vive la extraordinaria historia de Conrad, desde el lejano planeta Titán hasta la Tierra. Escenas de 
movimiento, dignas de dibujos animados, con una realización apabullante, tanto por su 

movimiento como por la música que las rodea y que contribuyen a hacer 
esta aventura tan real que creerá que está viendo un 

j FLASHBACK. 

Wm ysfc— Disponible en PC. 

Software International 

© 1993 U.S. GOLD Ltd. © 1993 Delphine Software International 
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No diga Dini, diga «Goal» 

W Dino Dini y su más recien¬ 
te programa son noticia. Pare¬ 
ce que por fin hará su apari¬ 
ción el tan esperado «Kíck Off 
3», sólo que con un ligero 
cambio de nombre, «Goal». 
Tampoco Anco será el sello 
bajo el que salga al mercado 
este excelente programa, que 
cuenta con bastantes innova¬ 

ciones respecto a sus predece¬ 
sores como un espectacular 
efecto de zoom en todo el cam¬ 
po, y un sistema de manejo 
más sencillo. Ya se pudo con¬ 
templar algo de este juego de 
fútbol en la pasada edición del 
E.C.T.S., pero es ahora cuan¬ 
do más cercana empezamos a 
sentir su presencia. 

Licencias para todos 

™ Según se comenta, la 
compañía Disney tiene pensa¬ 
do realizar un política de libre 
comercio con respecto a las li¬ 
cencias para programas de 
ordenador basados en sus 
productos. Hasta ahora, la ca¬ 
si totalidad de juegos Disney 
habían aparecido junto al se¬ 
llo de Infogrames, y entre ellos 
podemos recordar algunos tí¬ 
tulos como «Stunt Island» o 
«Rocketeer». A partir de este 
momento, cualquier compañía 

que se muestre interesada por 
la todopoderosa empresa nor¬ 
teamericana en el campo del 
software, podrá, al menos en 
teoría, pujar por cada licencia 
por separado. Lo que a noso¬ 
tros más nos puede interesar, 
como usuarios, es que todos 
los juegos, salgan con quien 
salgan, puedan estar lo más 
pronto posible en el mercado, 
y que su calidad no baje un 
ápice con respecto a la que se 
venía manteniendo. 

Nuevos acuerdos en el software 
W Virgin Software, una de 
las compañías más destacadas 
del mundillo informático ha lle¬ 
gado recientemente a un 
acuerdo con Arcadia Soft, pa¬ 
ra la distribución de sus pro¬ 
ductos en nuestro país. Los pri¬ 
meros programas ya han 
comenzado a hacer su apari¬ 
ción, entre ellos alguno de cor¬ 
te tan espectacular como el es¬ 
perado «The 7th Guest». 

Un juego de miedo 

Hudson Soft, archiconoci- 
da empresa sobre todo por 
sus programas para consola, 
anuncia el lanzamiento para 
agosto del presente año de 
«YolJoe!», un juego de mie¬ 
do, de mucho miedo mejor di¬ 
cho, en el sentido más literal. 
Nuestro protagonista recorre¬ 
rá mil y una pantallas, a lo 
largo de infinidad de niveles 
plagados de monstruos como 
vampiros, momias y muertos 
vivientes, en un arcade de 
plataformas de tremendo co¬ 
lorido y gran adicción. Amiga 
y ordenadores personales son 

Para los despistados, ya sa¬ 
béis que este programa en te¬ 
rrorífico juego diseñado por la 
compañía Trilobyte. 

los formatos elegidos en prin¬ 
cipio para los primeros pasos 
de «YolJoe!» en el mercado. 
A pesar de no saberse con 
certeza la fecha de su aterri¬ 
zaje en España, es un título al 
que no convendrá perder de 
vista, pues su aspecto resulta 
muy, muy atractivo. 

SONY, COLUMBIA E IMAGESOFT 
ony ha entrado en el mundo de los videojue¬ 
gos. Imagesoft es la marca que la multinacio¬ 
nal japonesa Sony ha creado para entrar en nal japonesa Sony ha creado para entrar 

el cada vez más provechoso mercado del software 
IMAGESOFT je entretenimiento. El logotipo de Sony Imagesoft, 

una pluma, aparecerá en breve en una auténtica avalancha de pro¬ 
ductos destinados a consolas y CD-ROM. Y, por supuesto, la mayor 
parte serán licencias de películas. No en vano Sony es la propietaria 
de la productora cinematográfica Columbio. Así «Bram Stocker's 
Dracula», «Cliffhanger», que es lo último de Stallone, «The Last Ac- 
tion Hero», que es también lo último de Schwartzenegger, o «Hook» 
están prontos a aterrizar en formato consolero en todo el mundo. En 

1 nuestro país Columbio Home Video va 
/ ^. a comenzar a distribuir cartuchos, tanto 

de producción propia como otras com¬ 
pañías, e inician esta aventura con 
«Asterix» para Game Boy y Super 
Nintendo, desarrollado por Infogra- 
mes. En cualquiera de los casos lo 
que está claro es que una de las 
compañías líderes en todo el mundo 
en productos electrónicos de consu¬ 
mo masivo está comenzando con 
mucha fuerza. 

LA VARIEDAD DE TECMAGIK 

Comenzaba 
a apretar el 
calor, cuan¬ 

do recibimos en 
nuestra redacción 
una agradable vi¬ 
sita. Greg Bavers- 
tock, relaciones 
públicas de Tec- 
Magik, se dio una 
vuelta por esta ca¬ 
sa y nos mostró to¬ 
das las novedades 
que su compañía 
tiene preparadas. 

Mega Drive y Su¬ 
per Nintendo eran 
las máquinas afor¬ 
tunadas para las 
que TecMagik es¬ 
taba desarrollan¬ 
do I os cartuchos 
que tuvimos oca¬ 
sión de observar. 
Y la cosa empezó 
fuerte, nada me¬ 
nos que con una 
estrella de los di¬ 
bujos animados, 
la pantera rosa. 
«Pink Panther», tí¬ 
tulo provisional, 
para ambas con¬ 
solas guarda toda 
la esencia de la 
popular serie de 
animación. Y ha¬ 
blando de series 
de animación y 
personajes de la 
televisión, seguro 

«AGASSI TENNIS» 

SUPER NINTENDO «STEVEN SEAGAL» 

MEGA DRIVE «PINK PANTHER» 

SUPER NINTENDO «PINK PANTHER» 

PC «SILVESTER & TWEETIE» 

que os suena la 
frase "creo que he 
visto un lindo gati- 
to". Efectivamente, 
«Silvester & Twee- 
tie» en Megadrive, 
recrea las aventu¬ 
ras del gato y el 
canario más famo¬ 
sos del mundo, co¬ 
nocidos por sus 
actuaciones en 
los cortos de la 
Warner. 

Para continuar 
con este minialu¬ 
vión de novedades, 
«Agassi Tennis» 
para Mega Drive, 
con el genial tenis¬ 
ta como estrella 
absoluta, y «Steven 
Seagal», título no 
definitivo, para Su¬ 
per Nintendo, cie¬ 
rran el lote de pro¬ 
gramas. Este último 
cartucho se sirve 
de unos estupen¬ 
dos gráficos digi¬ 
talizados del "pa¬ 
cífico" actor de 
películas de ac¬ 
ción, que supervisó 
personalmente la 
recreación de los 
movimientos más 
característicos de 
lucha que se pue¬ 
den ver en la pan¬ 
talla grande. 

NACE GP 
INFORMÁTICA No hay nada más 

desesperante que 
gastarse los ahorros de 

todo un año en un flamante PC 
último modelo y descubrir, al 
llegar a casa, que no sabemos ni 
conectarlo. Consciente de que lo 
que el usuario de informática de 
consumo demanda con más 
urgencia es un buen servicio, 
Galerías Preciados ha creado GP 
informática. Esta cadena de 
tiendas, once de momento, que 
se enmarcan dentro de los 
centros comerciales que la 
sociedad tiene repartidos por 
toda la geografía española, se 
dedica ya a partir de este pasado 
mes de Junio a vender hardware 
y software con una atención 
personalizada en todos los 
aspectos. La filosofía de GP 
informática se basa en ofrecer 
buenos precios, buenas marcas y 
buen servicio. Incluso la oferta 
esta pensada para llegar en 
breve a cursillos de iniciación 
básica para poder manejar los 
equipos recién adquiridos. Desde 
estás páginas les deseamos la 
mejor suerte del mundo porque 
ganas, desde luego, no les faltan. 

GANADOR DE MAYO DEL 
CONCURSO «STUNT ISLAND» 

Javier Garda Magna que vive en la calle 

Gardenias 29 de Málaga ha sido el vence¬ 

dor absolufo del concurso del mes de ma¬ 

yo. Nuestro amigo Javier nos envió una su¬ 

perproducción digna del señor Spielberg. 

Nuestras más sinceras felicitaciones. 
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AVENTURA TECNICA FICCION 
PASADO PRESENTE FUTURO 

Lure of the Temptress: Una increíble aventura gráfica de 

Teatro Virtual con infinidad de personajes con los que 

poder interaccionar. 

Shuttle es la simulación más precisa de una Lanzadera 

Espacial de la NASA, jamás producida para un juego de 

ordenador. 

Dune es una aventura interactiva, con asombrosos gráficos, 

y absorbente sonido atmosférico. 

Si eres de los que te gusta un solo tipo de juegos, no te compres éste. 
Si no te gusta la magia, las brujas, los hechizos, ... no sé si esto te conviene. 
Si no quieres llegar a la luna, pasa de este anuncio. 
Si la Ciencia Ficción te aburre, NO SIGAS LEYENDO. 

PERO, si eres original, te gusta la variedad, y quieres sentirte héroe en una aventura, pilotar una nave espa¬ 
cial, y adentrarte en un mundo de ficción lleno de peligros, tenemos lo que tú quieres: THE GREATEST. 

Lure of the Temptress: © 1992 Virgin Games Ltd. & Revolution Software. Virtual Theatre es una marca registrada de Virgin Games. Todos los derechos reservados. 
Shuttle: © 1991 Virgin Games, Ltd. Todos los derechos reservados. © 1991 Vektor Grafix Ltd. Todos los derechos reservados. 
Dune es una marca registrada de Dino De Laurentiis Corporation con licencia de MCA / Universal Merchandising, Inc. © 1992 Virgin Games Ltd. © 1984 Dino De 

Laurentiis Corp. Todos los derechos reservados. 

Distribuido por: 

ArcadiA 
s o f t w g r e, s. q. 

PQ de la Castellana, 52 - 28046 MADRID 
Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 562 75 05 



El programa de baloncesto 
más completo para ordenadores 
Pe y compatibles también tiene 
el mejor precio: L995.-Ptas. 

I NU 
PRINCIPAL PlANTILLA fjAMBH i ■ MMARFi. 

COLGAR i ISCO 

nlVlH MPPIMIR < Air ' H -.P 11.1 m 

Espectaculares gráficos VGA, animaciones digitalizadas, músicas y efectos sonoros para Speaker y Sound-Blaster te 

trasladan a una auténtica cancha de baloncesto. 

Los iconos de acciones te permiten un manejo 

sencillo e intuitivo. 

Jordi VILLACAMPA Amorós C 

ftes» jbkjrsm 
MTEKT. LOCROO X MEDR TOTOL 

tros cflHPo 310 169 S4.S 5.4 

TROS ce 3 00 33 33.6 1 99 
TROS UCRES 126 ¿Ü ÍLÚ 
PUNTOS -z-y/ 
REBOTES OEF. 43 1.3 43 

REDOTES OF. 20 0.9 20 

RSJS TEÑOOS 52 1.6 52 

TOPONES 3 0.09 3 

0. ROOROOS 45 L4 45 

D. PERDIDOS ■■ m ;iü J 
FALTOS PER. vü ib sa VJ 

NWUTOS 27.7 0S9 

escolta 
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“Real Madrid 

( Campeón I Subcamp. 

14046 
0041 
7040 

Copa Principe Asturias 

Real Madrid 

Elige equipo entre los 8 mejores de los Play-Offs 93’. Consigue información detallada de todos los 

jugadores y entrenadores en 88 fichas gráficas. 

Compara los palmarás de los equipos, tienes hasta 

56 posibilidades diferentes. 

Rebotes defensivos 
Rebotes ofensivos 
Tapones 
Asistencias 
Balones robados 
Balones perdidos 
Faltas personales 
Edad 
Altura 
Peso 

A Estadística por 
jugadores extranjeros 

Partidos jugados 
Minutos jugados 
Puntos 
Tiros de 2 
/ en tiros de 2 
Tiros de 3 
X en tiros de 3 
Tiros libres 
X en tiros libres 
Total rebotes 

Compara las estadísticas de los jugadores o sus 

equipos según 20 criterios diferentes. 

A ■ /•/ oíj N%■ 
' fg # 
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Visualiza en pantalla los listados comparados o 

realiza copias impresas en papel. 

^Rcal 00 
V Madrid 

102 107 

¿ «,tüt 
83 

r^Rcal 
V Madrid 
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ívr) 
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104*99 
1B'73 83 

‘ -V H s Id- 
diantos 

rx 

105 94 

65-94 

Play-offs 

ÍIIM| 

118 107 

*•/ Elosúa 
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Participa en los Play-Offs por el título en cuartos de 

final, semifinales y final. 

Rcai Madrid - banquillo 
Selecciona siquicnte jugada 
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Selecciona quinteto inicial, cambia jugadores, pide 

tiempos muertos, elige jugada... 

Tomas las decisiones, los partidos son interactivos y 

tú el entrenador de tu equipo favorito. 

Producido por DINAMIC MULTIMEDIA para 

sacar el máximo partido a tu PC. 

¡Ya a la venta en tu kiosco! PEDIDOS CONTRA REEMBOLSOi Te!. (91) 654 61 64 



ENTREVISTA 

Micromanía.: ¿Cuál es la estruc¬ 
tura de Accolade? ¿Qué formatos 
apoyan y cuál es su relación con 
otras compañías? 

Tim Christians: Tenemos una 
gran infraestructura en Estados 
Unidos. donde hemos labramos 
nuestra reputación en el mercado 
de los juegos para PC. Poco a po¬ 
co empezamos a asentarnos tam¬ 
bién en el sector de las consolas. 
Actualmente el 90% de nuestra 
producción va destinado a conso¬ 
las y el 10% restante a PC. 

M.M.: ¿Han solucionado los pro¬ 
blemas legales con Sega? 

T.C.: Sí. Lo que pasó es que Sega 
entendía que estábamos violando 
sus derechos de propiedad. Pen¬ 
samos que no tenían razón y per¬ 
judicaban nuestros intereses. por lo 
que les demandamos ante la justi¬ 
cia. Casi tres años más tarde. lle¬ 
gamos a un acuerdo amistoso fuera 
de los tribunales. Ahora Accolade 
tiene licencia oficial de Sega y se¬ 
guiremos produciendo cartuchos 
para Mega Drive. 

M.M.: En enero anunciaron, y 
durante el E.C.T.S. confirmaron, 
su unión con Tsunami. ¿En qué 
consiste este acuerdo? 

T.C.: Tenemos un acuerdo de dis¬ 
tribución con Tsunami. una nueva 
compañía dirigida por algunas per¬ 
sonas que antes trabajaban en Sie¬ 
rra. y otro grupo procedente de una 
compañía llamada Legend.creado¬ 
ra de productos como «Spellcasting 
301» y «Gateway». 

Accolade seguirá distribuyendo 
también sus propios programas 
para PC. a un ritmo de cuatro o 
cinco al año. Estos productos es¬ 
tarán. asimismo, disponibles en 
Mega Drive y Super Nintendo. 

Tsunami tiene su sede en Oak- 
hurst (California). Sus primeros pro¬ 
gramas son «Ring World». «Pro¬ 
tostar». una aventura espacial, y 
«Blue Forcé», desarrollado por al¬ 
gunos de los responsables de la se¬ 
rie "Pólice Quest". Tanto Legend 
como Tsunami van a mejorar esos 
juegos para su lanzamiento en CD. 

M.M.: ¿Cómo eligen a sus cola¬ 
boradores? 

T.C.: Principalmente por la cali¬ 
dad de sus productos. El software 
para PC tiene que estar en la van¬ 
guardia de la tecnología, y cree¬ 
mos que las compañías relaciona¬ 
das con Tsunami están situadas en 
ese lugar. Por tanto, es muy intere¬ 
sante trabajar con esta firma. 

M.M.: Con respecto a la pregun¬ 
ta anterior. Jim Walls y Cheryl 
Cornelius han trabajado con Sie¬ 
rra y ahora lo hacen con ustedes. 

HABLAMOS CON 

TIM CHRISTIANS 
VICEPRESIDENTE DE ACCOLADE 

Tim Christians, vicepresidente de la prestigiosa compañía americana Accolade, abandonó 

momentáneamente sus múltiples ocupaciones en EE.UU. para realizar un viaje relámpago a España. 

Durante su visita tuvimos oportunidad de hacer esta entrevista, en la que nos adelantó, entre 

otras cosas, sus proyectos inmediatos, sus opiniones sobre el mercado español o la tilosotía de 

la compañía. Aquí tenéis el resultado de nuestra larga y amena conversación. 

¿Hasta qué punto varía el trabajo 
de un programador, cuando cam¬ 
bia de compañía, para adaptarse 
a la línea de su nueva empresa? 

T.C.: Creemos que en «Blue For¬ 
cé» hay una serie de elementos 
inspirados en la serie Pólice Quest. 
aunque, y contrariamente a la opi¬ 
nión de algunos, todos ellos han 
sido mejorados y, por supuesto, 
presentan claras diferencias. 

M.M.: ¿Cuál es la línea de pro¬ 
ductos que mejor define la filosofía 
de Accolade? Cuentan con juegos 
de deportes («Hardball», «Sum- 
mer Challenge», «Jack Nicklaus»), 
de rol («Waxworks», «Elvira»), 
aventuras gráficas («Les Manley»), 
y arcades («Bubsy the Bobcat»). 
¿En cuál de estos campos se mue¬ 
ven con más comodidad? 

T.C.: Unos programas resultan 
mejores que otros. Históricamente. 
Accolade elaboraba juegos depor¬ 
tivos para PC. y luego empezó a 
diversificar su producción. Hemos 
cambiado al rit¬ 
mo del mercado y 
ahora produci¬ 
mos una amplia 
gama de títulos. 

Dos de las series 
que más benefi¬ 
cios nos han re¬ 
portado en Esta¬ 
dos Unidos son 
«Hardball» y «Test 
Drive». y en Euro¬ 
pa hemos triunfa¬ 
do con «Turrican» 
y «Universal Sol- 
dier». Vamos a 
intentar hacer jue¬ 
gos diferentes pa¬ 
ra países comple¬ 
tamente diferentes. 

Ahora trabaja¬ 
mos en un pro¬ 
yecto para Mega 
Drive basado en 
la serie Test Drive. 
que reúne todas 
las características 
de los simuladores 
de carreras. Espe¬ 
ramos que salga 
para Super Nin¬ 
tendo y Mega Dri¬ 
ve en el primer tri¬ 
mestre de 1.994. 

M.M.: ¿Hacia 
dónde cree que 

se dirige el mercado de los video¬ 
juegos? PC, CD-ROM, realidad 
virtual, consolas, etc. 

T.C.: Estamos trabajando duro 
para hacer buenos juegos en Me¬ 
ga Drive y Super Nintendo. Tam¬ 
bién intentamos utilizar las mejo¬ 
res técnicas de compresión para 
aprovechar al máximo la tecnolo¬ 
gía de los 16 megas y hemos pues¬ 
to nuestras miras en el CD-ROM. 
Es difícil predecir hacia dónde se 
dirige el mercado. De momento, 
asistimos a una proliferación de 
productos basados en la tecnolo¬ 
gía CD: CD-ROM. CD-I. CDTV. Es¬ 
to genera una gran confusión entre 
el público, por lo que en Accolade 
nos encontramos a la espera de los 
próximos acontecimientos. 

M.M.: ¿Qué importancia tiene 
para Vds. el mercado español? 

T.C..: Es muy importante, puesto 
que está creciendo muy deprisa, 
especialmente en lo que se refiere 
a Mega Drive y Super Nintendo. El 

español es uno de 
los cinco merca¬ 
dos más impor¬ 
tantes de Europa. 

M.M.: Las ¡deas 
de las que se parte 
para crear un pro¬ 
grama ¿obedecen 
a estrategias de 
mercado o son 
propuestas de los 
programadores? 

T.C.: A veces 
respondemos a la 
demanda del pú¬ 
blico. otras, los 
programadores 
nos dicen sus opi¬ 
niones sobre el 
mercado. Todas 
las ideas se apro¬ 
vechan para pro¬ 
ducir los juegos 
que más puedan 
satisfacer los gus¬ 
tos del usuario. 

M.M.: ¿Se ha 
planteado Acco¬ 
lade conseguir la 
licencia de algu¬ 
na película de 
éxito para adap¬ 
tarla a ordenado¬ 
res o consolas ? 

T.C.: Nuestra filosofía está aso¬ 
ciada a la promoción mediante 
personalidades célebres. Estamos 
programando un cartucho que lle¬ 
va la firma de Pelé, otro patrocina¬ 
do por Jack Nicklaus. etc. Esa polí¬ 
tica es la que pensamos mantener. 

M.M.: ¿Cuál suele ser la inversión 
necesaria para desarrollar un pro¬ 
grama? ¿Cuántas personas inter¬ 
vienen por término medio? 

T.C.: Tenemos cinco programa- 
dores en plantilla y también traba¬ 
jamos con equipos independientes. 
Más o menos necesitamos entre 12 
y 20 meses para finalizar un jue¬ 
go. Los proyectos actuales requie¬ 
ren una labor ingente de progra¬ 
mación. puesto que muchos son de 
16 megas. 

M.M.: ¿Van a ampliar con nuevos 
programas alguna de sus series? 

T.C.: No solemos hacer conti¬ 
nuaciones. salvo de títulos tan po¬ 
pulares como «Hardball». del que 
ya han salido tres partes y posi¬ 
blemente aparecerá una cuarta. 
En cuanto a «Bubsy». puede que 
saquemos una segunda parte. 

Se deben tener las ¡deas claras en 
este punto. Si las dos primeras par¬ 
tes de un juego han tenido éxito, 
¿por qué no lanzar una tercera? 
Pienso que. por ejemplo, una serie 
como «King's Quest» se ha pro¬ 
longado por exigencias del públi¬ 
co. Los estudios de mercado son 
importantes. Además, creo que las 
series están más indicadas en el 
campo del PC. y no tanto en las 
consolas, ya que el público es más 
¡oven y tiene unos gustos variables. 

M.M.: Hemos oído que han ven¬ 
dido la licencia de «Bubsy the 
Bobcat» a Nintendo. ¿Es cierto? 

T.C.: Es totalmente cierto. Ninten¬ 
do distribuirá el cartucho de Super 
Nintendo en Europa. La versión 
Mega Drive seguirá su curso nor¬ 
mal con nuestros distribuidores. 

M.M.: ¿Cree que Accolade ha 
tocado techo con este juego? 

T.C.: «Bubsy». desde el punto de 
vista técnico, es increíble. Además, 
cuenta con una gran jugabilidad. 

M.M.: ¿Cree que «Bubsy» llegará 
a ser más popular que «Sonic»? 

«Hemos 
cambiado 
al ritmo 
del mercado 
y ahora 
tenemos 
una amplia 
gama de 
programas ». 

T.C.: Su popularidad crece entre 
el público infantil. Cada vez se ven 
más objetos alusivos, y está ga¬ 
nando terreno a Sonic y Mario. Los 
tres grandes personajes del mo¬ 
mento son Bubsy. Sonic y Mario. 
Se va a emitir en Estados Unidos, 
por ejemplo una película de dibu¬ 
jos animados de Bubsy. y proba¬ 
blemente pronto veamos una serie 
en la pequeña pantalla. Así pues, 
creo que las técnicas actuales de 
promoción convierten a los perso¬ 
najes de los videojuegos en mitos. 
Este boom llegará también a Espa¬ 
ña. nuestra estrategia es abarcar 
el máximo número de mercados. 

M.M.: ¿Van a lanzar alguna ver¬ 
sión de «Bubsy» para PC? 

T.C.: No. no es un juego apro¬ 
piado para PC. 

M.M.: ¿Piensa que la falta de un 
distribuidor, hasta ahora, para sus 
cartuchos en España y sus proble¬ 
mas con Sega han mermado su 
penetración en nuestro mercado? 

T.C: Por lo que respecta a los 
productos para Super Nintendo, 
los trámites de distribución se ini¬ 
ciaron a principios de este año y 
lleva mucho tiempo completarlos. 
En cuanto a Sega, en enero de 
1.991 solicitamos permiso para 
distribuir en Europa nuestros por- 
pios productos, puesto que nos sen¬ 
tíamos maltratados por Sega. Hace 
poco comprendieron que nuestra 
red de distribución había mejora¬ 
do y el contrato firmado con Arca¬ 
dia va a ampliar sustancialmente 
nuestras perspectivas en España. 

M.M.: ¿Ese acuerdo va a abarcar 
todos los formatos de consolas? 

T.C.: Por el momento tenemos fir¬ 
mados tres acuerdos de distribu¬ 
ción: uno con Erbe para los juegos 
de ordenador, otro con Nintendo 
para «Bugsy» y otro con Arcadia 
para los demás cartuchos. 

M.M.: ¿Cuál es su proyecto más 
ambicioso en este momento? 

T.C.: «Bubsy». sin duda. Aunque to¬ 
do es relativo. Todos nuestros proyec¬ 
tos son ambiciosos y hemos hecho 
grandes inversiones en todos ellos. 

M.M.: ¿Qu iere añadir algo de 
interés para el público español? 

T.C.: Sólo recalcar el gran creci¬ 
miento del mercado español. Antes 
de entrar en este sector trabajé en el 
vídeo y vine por primera vez hace 
siete u ocho años. En todo este tiem¬ 
po el desarrollo de este país ha sido 
espectacular en muchos campos, de 
modo que se está convirtiendo en 
una gran potencia europea. 

Equipo Micromanía 



CES: 
AL MAL TIEMPtQ 
BUENOS JUEGOS 

a reciente edición de 

verano del Computer 

Electronics Show (C.E.S.), 

la más importante feria 

estadounidense de videojuegos y 

software de entretenimiento, se 

celebró en la ciudad americana 

de Chicago del 3 al 6 de junio, 

bajo unas condiciones 

meteorológicas que no 

invitaban precisamente a dar 

un paseo por la cuna de los 

rascacielos. Afortunadamente, 

eso no impidió que miles de 

¡ugones de todo el mundo se 

dieran cita, un año más, en 

el centro de convenciones 

de la metrópoli 

estadounidense, y entre 

ellos nosotros, por supuesto. 

A modo de anticipo de lo que será 

un amplio reportaje en el próximo 

número de Micromanía, podemos deciros que 

el Computer Electronics Show ofreció muchas y muy 

interesantes novedades tanto en el campo de los 

ordenadores como en el de las consolas y las nuevas 

tecnologías. Una vez más, asistimos a la eterna pugna Sega-Nintendo, 

con los enormes dinosaurios del Parque Jurásico y las respectivas 

mascotas como principales argumentos. 

En cuanto a los juegos de ordenador, a las habituales novedades se 

sumaron las modernas versiones de algunos juegos "inmortales", 

como el «SimCity 2000», que dejó boquiabiertos a propios y 

extraños. Por desgracia, no todo fueron motivos de felicitación, puesto 

que circuló insistentemente el rumor de que la célebre MicroProse, la 

reina de la simulación, está atravesando una situación económica 

delicada, hasta tal punto que no acudió con stand propio a la feria. 

En su lugar participó Merit Software, una firma que habitualmente 

distribuye productos de MicroProse en Estados Unidos. Pero ya os 

contaremos en el próximo número, porque si seguimos así, en estas 

escasas líneas os lo vamos a decir todo... 

LA GUERRA DEL FUTURO 

SUBWARS 
2050 
■ MICROPROSE 
■ En preparación: PC Microprose parece dispuesta a desatar 

la guerra en todos los frentes, o al 

menos así se puede pensar tras el 

anuncio de su último proyecto: «Subwars 

2050». La acción nos traslada a un futuro no 

demasiado lejano, concretamente al año 2050, 

en el que observaremos como la guerras econó¬ 

micas y políticas son las principales banderas 

del mundo. Las diferentes compañías y corpo¬ 

raciones de la Tierra se encuentran enfrentadas 

en una competencia sin límites donde todo, o 

casi todo, vale. Uno de los principales puntos de 

control es el entorno submarino, al que, cada 

vez más, el ser humano ha ido emigrando. Aquí 

es donde se sitúa el escenario de «Subwars 

2050». Nos pondremos a los mandos de un ve¬ 

hículo de última generación, que tendremos que 

pilotar para llevar a cabo diferentes misiones, 

al tiempo que nos cuidamos de su mantenimien¬ 

to. Técnicas especiales como el gouraud han si¬ 

do utilizadas para dar un toque realista y, ¿por 

qué no?, preciosista al programa. 

D.D.F 

LAS CHICAS MÁS SEXYS DEL JAPÓN 

■ MEGATECH 
■ En preparación: PC 

COBRA M1SSION 

El "manga" japonés, lo 

que es lo mismo que el 

cómic en Europa y los 

U.S.A., está de moda. Y Me- 

gatech lo sabe. Por eso inau¬ 

guran su estreno en el mundo 

del videojuego con «Cobra 

Mission», un súper juego de 

aventura, rol y arcade en la lí¬ 

nea del más puro tebeo para adultos oriental. La historia comien¬ 

za con el rapto de nuestra hermosa "partenaire" y la consiguien¬ 

te lucha por descubrir donde la oculta el archimaío de turno. 

«Cobra Mission» avisa en sus créditos que contiene textos e 

imágenes bastante subidillas de tono y por lo 

que hemos podido ver, tiene toda la razón. El 

sexo y la violencia serán una constante a lo largo 

de toda la aventura. Proeinsa es la compañía es¬ 

pañola que se ha atrevido a lanzar al mercado 

un juego tan importante como sin duda lo será «Cobra Mission» 

y por supuesto aparecerá completamente traducido al castella¬ 

no. Así que preparad vuestro "magnum" y vuestra placa de "po¬ 

li" y estad atentos a «Cobra Mission». 

PARA QUITARSE 

EL SOMBRERO 

MORTAL 

3 ACCLAIM 
□ En preparación: Mega Drive, Super Ninten¬ 

do, Game Gear, Game Boy. Próximamente 
Mega CD. 

n juego, un arcade de lucha, una conver¬ 

sión ae las recreativas, un lanzamiento 

masivo en casi todas las consolas, una 

ambientación increíble, unos movimientos de fá¬ 

bula, una calidad gráfica insuperable, una adic¬ 

ción y jugabilidad a prueba de bomba... ¿Que 

de qué estamos hablando? El nombre puede re¬ 

sultar conocido o no, pero bajo dos simples pa¬ 

labras se esconde algo que puede ser revolucio¬ 

nario: «Mortal Kombat». 

Acclaim ha decidido dar el todo por el todo, y 

preparar unos cartuchos que deben ser vistos pa¬ 

ra ser creídos. Esto, al menos, se deriva de las 

primeras escenas observadas de «Mortal Kom- 

bat». Probablemente una conversión sea algo 

que se ve todos los días, pero lo que puede de¬ 

parar este juego habrá que tenerlo muy en cuen¬ 

ta. La historia que narra el juego nos traslada, 

en principio, a una antigua época en que se lu¬ 

chaba en el torneo Shaolin de artes marciales por 

N 
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—— 

el honor y la gloria. La aparición inesperada de 

un demonio, Shang Tsung, cambió las tornas ya 

que el perdedor de un combate, tenía que entre¬ 

gar su alma a este oscuro y siniestro personaje. 

Un grupo de luchadores ha decidido acabar con 

Shang Tsung y exterminar el mal del torneo. Pero 

esa es una ardua tarea. Existen varios luchado¬ 

res: Kano, Raiden, Sub Zero, Sonya... Todos son 

expertos en artes marciales y cada uno posee 

cualidades particulares que les otorgan ataques 

demoledores. Pero sólo uno puede llegar al final. 

«Mortal Kombat» promete ser algo más que un 

simple juego de lucha, y para comprobarlo, sólo 

habrá que dejar pasar un par de meses. Mien¬ 

tras tanto podemos ir entrenando y templando 

músculos. 

14 MICROMANÍA 



El sistema IBERTEX fue de¬ 
sarrollado, en un princi¬ 
pio, para permitir a los 

usuarios telefónicos conectar 
con los que se denominan cen¬ 
tros servidores* Estos centros 
servidores eran únicamente 
enormes bases de datos, por 
ejemplo la guía telefónica, en 
los que se facilitaba la informa¬ 
ción solicitada de manera casi 
instantánea* Con el auge de los 
ordenadores y la introducción 
de la telemática en los hogares 
IBERTEX evolucionó para ser ca¬ 
da vez más interactivo* Hoy en 
día un modesto módem que 
cumpla la norma V23, instalado 
en cualquier PC, es suficiente 
para acceder a los servicios de 
IBERTEX. 

HOBBYTEX nace como cen¬ 
tro servidor para estar en 
permanente contacto 

contigo. Queremos saber no 
sólo lo que piensas de noso¬ 
tros, sino permitirte, sobre to¬ 
do, el acceso a nuestras bases 
de datos* HOBBYTEX tiene dos 
niveles. El primero, al que se 
llega marcando el número de 
teléfono 031 y entrando el ne- 
mónico *HOBBYTEX1#, permite 
una primera aproximación. Es 
una especie de guía sobre 
nuestras revistas con informa¬ 
ciones sobre las mismas* El se¬ 
gundo, al que accederás con 032 
y el nemónico *HOBBYTEX#, es 
un servicio mucho más comple¬ 
to que incluye secciones de 
noticias, forums, revistas, diálo¬ 
gos, anuncios, juegos y concur¬ 
sos, buzones, suscripciones y 
sugerencias. 

~~"■ ste servicio del 032 es mu¬ 
cho más interactivo que el 

— anterior. En él es incluso 
posible mantener conversacio¬ 
nes en directo, "on line", con 
otros usuarios que estén co¬ 
nectados en el servicio de diá¬ 
logos, hacer preguntas sobre 
determinados temas en la sec¬ 
ción de consultorio, documen¬ 
tarse sobre aspectos concretos 
e incluso aportar tus conoci¬ 
mientos sobre otros en el apar¬ 
tado forums, poner anuncios, 
participar en concursos, con 
IMPORTANTES premios que ya 
comentaremos, dejar mensajes, 
hacer sugerencias, jugar en di¬ 
recto contra otros usuarios y, 
por supuesto, leer nuestros co¬ 
mentarios sobre juegos, con¬ 
sultar los índices y los artículos 
de las revistas o suscribirte a 
cualquiera de ellas, pedir nú¬ 
meros atrasados, etc. 

OBBYTEX es un esfuerzo 
en el que hemos puesto 
gran entusiasmo, una ex¬ 

periencia pionera en España 
con la que esperamos que to¬ 
dos los que dedicamos parte 
de nuestro tiempo a divertirnos 
con videojuegos estemos mu¬ 
cho más en contacto directo* 
¡Conecta con nosotros! 

MicroManía pone a tu disposición, junto al resto de las revistas de informática de 
Hobby Press, un centro servidor a través de la red IBERTEX de telefónica. HOBBYTEX, 
que es el nombre con el que se pone en marcha este nuevo servicio, te permitirá 
conectar desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con nosotros y acceder a trucos 
y miles de datos sobre tus juegos favoritos, participar en concursos, consultar dudas, 
leer artículos de las revistas, acceder a un servicio de telecompra... 

¿QUÉ NECESITO PARA 
CONECTAR CON HOBBYTEX ? 

Lo primero son ganas de pasar un buen 

rato. Lo segundo cualquier ordenador PC 

o compatible y lo tercero un módem que 

cumpla la norma V23. También puedes, 

por supuesto, conectarte utilizando un 

terminal IBERTEX. 

¿CUÁNTO ME VA A COSTAR? 

La respuesta es simple: muy poco. La 

red IBERTEX tiene un costo fijo para cada 

uno de sus niveles de acceso indepen¬ 

dientemente de la distancia, lo cual es 

fundamental para que todos los usuarios 

tengan las mismas posibilidades de dis¬ 

frutar de nuestros servicios. De esta forma 

cuesta exactamente lo mismo llamar des¬ 

de La Coruña que desde Madrid. El nivel 

de acceso 031 cuesta 8,5 pesetas el mi¬ 

nuto y el 032 aproximadamente 18 pese¬ 

tas por minuto. En cualquier caso, su cos¬ 

te es menor que una llamada telefónica 

urbana y no digamos nada si encima vives 

fuera de Madrid. 

¿QUÉ TIPO DE MODEM 
NECESITO? 

Aunque hay terminales específicos IBER- 

TEXel sistema permite que los ordenado¬ 

res PC se conecten siempre y cuando es¬ 

tén provistos de un módem que emule 

ese terminal. El módem puede ser interno 

o externo. El primero se conecta a un slot 

de ampliación del PC. Sólo necesitarás un 

destornillador para instalarlo. Siempre, 

por supuesto, con el ordenador apagado. 

El segundo se conecta a uno de los puer¬ 

tos serie del PC. Comprueba siempre que 

el módem que vayas a comprar cumple la 

norma V23. 

¿CUÁL ES EL MEJOR SOFTWARE 
DE COMUNICACIONES? 

Para establecer la comunicación, además 

de un módem, necesitarás software. Nor¬ 

malmente todos los módems vienen con 

algún programa. Si obtienes el módem de 

un amigúete o lo compras de segunda ma¬ 

no sin nada de software tampoco tendrás 

problemas porque hay muy buenos pro¬ 

gramas de comunicaciones en el área de 

"Shareware" o dominio público. 

HOBBYTEX es, en líneas generales, 

una revista electrónica. Claro que 

debido al soporte hay algunas di¬ 

ferencias. Por ejemplo, HOBBYTEX 

no puede llevar fotografías, pero 

sin embargo, como contrapartida, 

permite un alto grado de interacti¬ 

vidad. Las opciones del nivel 032 

de HOBBYTEX son: 

Noticias: sección en la que te in¬ 

formaremos de lo último. 

Consultorio: podrás hacer pre¬ 

guntas y obtener respuestas a to¬ 

das tus dudas. 

Revistas: te permite escoger entre 

las revistas que edita Hobby Press 

-Micromanía, Pcmanía, Hobby Con¬ 

solas, Nintendo Acción y Todo Sega- 

y en cada una de ellas seleccionar 

artículos para leer, ver trucos de 

juegos, consultar el índice de ese 

mes, suscribirte, pedir números 

atrasados o enviarnos sugerencias. 

Diálogos: para mantener una con¬ 

versación “on line” con otros usuarios. 

Anuncios: ¿vendes algo, compras 

algo...? ¿A qué esperas para llamar 

a HOBBYTEX? 

Juegos y concursos: puedes parti¬ 

cipar y ganar importantes premios. 

Forums: encontrarás reunida toda 

la información sobre un tema con¬ 

creto. Puede ser consultada e, in¬ 

cluso, enriquecida con tus propias 

colaboraciones. 

Mensajería y buzones: podrás de¬ 

jar tus mensajes personales para 

otros usuarios que en ese momen¬ 

to no estén conectados. 

Telecompra: este servicio te da 

acceso a un sistema rápido y cómo¬ 

do para adquirir los productos que 

te interesan, beneficiándote ade¬ 

más de ofertas especiales. 

Suscripciones y números atrasados: 
el método más rápido para conse¬ 

guir los ejemplares que te faltan. 

Sugerencias: para que sepamos lo 

que te gusta, y lo que no, de nues¬ 

tras revistas y de HOBBYTEX. 

¿QUÉ PASOS DEBO SEGUIR 
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX? 

Llama con el módem al 031 o al 032, 

-depende del nivel con el que quieras 

conectar-, cuando IBERTEX te pida la 

identificación del centro servidor teclea 

en el 031 *HOBBYTEX1# y en el 032 

*HOBBYTEX#. Una vez tecleado el nemó¬ 

nico entrarás en el menú de HOBBYTEX. 

El 031 no necesita que te identifiques 

pero el 032 sí te pedirá lo que se llama un 

pseudo. Un pseudo es un nombre, que 

no tiene porque ser el real, pero que 

siempre debes usar para acceder a los 

buzones o a los forums. La razón es que 

cuando alguien te deje un mensaje lo hará 

a tu pseudo y solamente tú podrás leerlo. 

Para evitar que algún "listo" cotillee en tu 

correo-informático tendrás que indicar 

también un "pasword" o palabra clave 

cuando accedas a los buzones o forums. 

La pantalla aparecerá dividida en tres 

zonas. La superior y mayor muestra las op¬ 

ciones disponibles y los textos de cada 

una de ellas, en la intermedia encontrarás 

los mensajes de ayuda del sistema, y en la 

inferior es en la que puedes escribir tus 

propios comandos. 

El sistema IBERTEX funciona en base a 

números y los símbolos *#. Si miras tu te¬ 

léfono comprobarás que los dos apare¬ 

cen en el teclado. Recuerda que antes co¬ 

mentamos que IBERTEX estaba pensado 

inicialmente para funcionar desde una 

máquina muy similar a un teléfono. Así, 

casi todos los comandos son combina¬ 

ciones de estos símbolos y varios núme¬ 

ros. Lee atentamente los textos que apare¬ 

cen en la ventana de ayuda y no tendrás 

ningún problema para viajar a través de 

IBERTEX. 

¡NO ES NECESARIO 
PAGAR NINGUNA 
CUOTA DE ACCESO! 

NOTA: si IBERTEX te diera el mensaje 

de nemónicos no disponibles o alguno 

parecido, tendrás que teclear el núme¬ 

ro directo de acceso a HOBByTEX. Para 

el nivel 031 y 032 es *213086350# 
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Al más puro 
estilo de los 
dibujos animados, 
una presentación 
trepidante y llena de 
humor nos introduce 
en el mágico y 
fantástico mundo de 
«Day of the Tentade». 

como el Dr. Fred, Bernard o los 

tentáculos, mascotas algo repul¬ 

sivas pero con un corazoncito 

que las hacía adorables, y des¬ 

pués felicitarnos a nosotros mis¬ 

mos porque dentro de muy poco 

volveremos a pasarlo en grande 

con las nuevas andanzas de es¬ 

tos simpáticos personajes. Pero, 

¿qué ha pasado durante todo es¬ 

te tiempo en el viejo caserón de 

los Ed ison? ¿Qué había sido de 

Bernard y sus amigos? 

"MAD DOCTOR" ATACA DE NUEVO Tras los extraños acontecimien¬ 

tos ocurridos cuando aquel 

malvado meteorito ''embrujó" 

al Dr. Fred, provocando la terrible 

historia que todos conocemos, las 

cosas volvieron a su cauce. 

Bernard y sus amigos volvieron 

a la Universidad y, luego, disfru¬ 

taron de unas merecidas vacacio¬ 

nes. Como la familia Edison, que 

para su descanso... y el de sus 

vecinos, se tomó una larga tem¬ 

porada de asueto. El Dr. recupe¬ 

ró casi por completo la conscien¬ 

cia y volvió a su trabajo que, 

para variar, desarrollaba en el 

más absoluto de los secretos. Di¬ 

cen que ojos que no ven, corazón 

que no siente, así que al menos 

Bernard vivía tranquilo. 

Pero como todo científico loco 

que se precie, el doctor no podía 

■ LUCASARTS 
■ En preparación: PC 
■ AVENTURA GRÁFICA La bomba ha estallado en la 

mansión. Pero no en la del 

Dr. Fred, sino en la de Lucas- 

Arts. Por fin va a llegar hasta 

nuestras impacientes manos 

la fantástica y esperada continua¬ 

ción de aquella aventura que tan 

buenos ratos nos hizo pasar delan¬ 

te de nuestro ordenador. «Manioc 

Mansión» ya tiene segunda parte, 

«Day of the Tentacle». 

Ante todo, hay que felicitar a 

LucasArts por su gran idea de re¬ 

vivir a aquellos viejos conocidos, 

_ 

Encontrar a 
Benjamín Franklin 
en el pasado, o a un 
feroz tentáculo 
maleducado en el 
futuro, son sólo 
algunas de las 
divertidas escenas 
que se pueden ver 
en el juego. 

Mamac 
Mansio 

Algo extraño está pasando en la 

destartalada mansión de la colina. Las 

paredes se agitan presagiando algo 

terrible como en los viejos tiempos, 

cuando el meteorito cayó a la Tierra, 

mientras el Dr. Fred continúa absorto en 

sus dementes e inútiles investigaciones. Un 

nuevo genio loco está a punto de nacer para 

esclavizar a la humanidad entera. Una mente 

torturada y dominada por sueños de grandeza, 

resultado de la acción de los residuos radiactivos 

del doctor. Mucho cuidado humanos, el Día del 

Tentáculo se acerca... 

EL pm DE 
estar demasiado tiempo sin liarla 

de nuevo. Bernard se pudo enterar 

de ello casi por casualidad. Una 

desesperada nota de auxilio fir¬ 

mada por su amigo el tentáculo 

Verde, fue lo que le puso sobre la 

pista. Algo muy raro le había ocu¬ 

rrido a Púrpura, su compañero de 

raza, si es que los tentáculos han 

sido alguna vez una raza. 

Tras ingerir, y no por accidente, 

unos residuos de varios experi¬ 

mentos del chiflado Fred, sufrió 

un cambió que trastornó su ¿ino¬ 

cente? cerebro de tentáculo. Su 

única obsesión era dominar el 

mundo. El Doctor no encontró 

mejor solución que sacrificar a 

ambas mascotas, pero Verde pu¬ 

do hacer llegar su grito de soco¬ 

rro hasta oídos de Bernard, que 

no estaba dispuesto a perder a 

un amigo como el tentáculo. Te¬ 

nía que... ¡regresar a la mansión! 

A TRAVÉS DEL TIEMPO 

n ay of the Tentacle» va 

// II más allá de «Manioc 

U Mansión», pese a conser¬ 

var la esencia de este último. Tres 

protagonistas son necesarios para 

''desfacer'' el entuerto que ha cau¬ 

sado el Dr. Fred: Bernard, tan fas¬ 

cinado por el estudio y la física te¬ 

órica como antes; Láveme, una 

chica cuya máxima aspiración es 

aprender a andar con una correc- 

16 MICROMANÍA 



LucasArts 
vuelve a dar 
en la diana 
ton esta 
original y 
divertida 
aventura. 

i 

Del papel al monitor no hay más que un pequeño paso, que debe cuidarse al 
máximo. El resultado final puede ser tan^pctacular como el que aquí se ve. 

os rano 

Los decorados del programa 
sufren un complejo proceso an¬ 
tes de considerarse finalizados. 
Del dibujo a mano se pasa a un 
primer boceto en el ordenador 
que posteriormente se retoca has¬ 
ta perfilar adecuadamente los 
contornos, y más tarde colorearlo. 

ta coordinación, y Hoagie, un per¬ 

sonaje, en el más amplio sentido 

de la palabra, que suspira por el 

rock y la comida abundante. 

En la primera parte también era 

necesario controlar a varios perso¬ 

najes para resolver la aventura, 

pero no era tan complejo como en 

ésta. Antes, sólo circulábamos por 

la casa; ahora, las ocurrencias de 

Fred nos llevarán a descifrar varios 

enigmas en el pasado, el presente 

y el futuro, por donde han sido re¬ 

partidos nuestros amigos gracias a 

la máquina del tiempo, inventada 

por, cómo no, el Dr. Fred. 

LUCAS ENCUENTRA A LUCAS 

ucasArts vuelve a sus orí- 

\\ I genes con un programa 
^ U que puede acabar sien¬ 

do, si todo ocurre como está pre¬ 

visto, y no hay razón para que 

no sea así, uno de los juegos del 

año. Sus gráficos presentarán un 

derroche de fantasía e imagina¬ 

ción, con un diseño muy particu¬ 

lar que parece sacado de las pe¬ 

lículas de dibujos animados de la 

Warner o del mismísimo Tex 

Avery. Los artistas son, en este 

caso, más artistas que nunca. El 

control de las acciones se basará 

en el cómodo "Scumm", aquel mé¬ 

todo ideado por el legendario Ron 

Gilbert, que hará que «Day of the 

Tentacle» posea, con total seguri¬ 

dad, una jugabilidad a prueba de 

bomba. Y si queremos seguir con¬ 

tando cosas buenas aún podemos, 

porque el sonido tal vez llegue a 

ser de lo mejor, si tenemos en 

cuenta que además los personajes 

hablarán. No es seguro que los oi¬ 

gamos durante todo el desarrollo, 

pero sí en gran parte. 

Por supuesto (no se nos había 

olvidado), haremos mención de 

a traducción a nuestro idioma de 

que será objeto el programa. 

Acaso no han sido traaucidas 

todas las aventuras de Lucas? Y 

quizá mu'.hos os estéis pregun¬ 

tando si también serán traduci¬ 

das esas voces de los diferentes 

protagonistas del juego. Bueno, 

aún no es un punto confirmado, 

pero incluso en 

el caso de que 

no ocurra así, 

los diálogos 

aparecerán 

en la panta- 

a en espa¬ 

ñol, con lo 

que el pro¬ 

blema de 

compren¬ 

sión será 

inexistente. 

LucasArts puede, y esperamos 

que lo consiga, lograr uno de los 

tantos más importantes de su ca¬ 

rrera con este juego. Por su com¬ 

plejidad, por su, a priori, excep¬ 

cional ca lidad técnica y por 

rebosar de un ácido sentido del 

humor que hará las delicias de 

todos los amantes de las buenas 

aventuras. Pero, como ya supon¬ 

dréis, nuestra paciencia será 

cuesta a prueba una vez más, 

nasta que aparezca una versión 

definitiva, y nuestra espera se vea 

recompensada con algo, que to¬ 

dos suponemos casi con toda 

probabilidad, será genial. 

F.D.L. 

CONECTAR 
AHORA, , 
COSTARA 

wísmsr 
NO TIENES MÓDEM, 

TA ES QA TUYA. 

MÓDEM MINITEX® 
• Transferencia de ficheros 
desde los centros 
servidores que lo permiten 

• Software de Emulación 
IBERTEX TELUNK para PC's y 
compatibles incluido 

• Conector prolongador 
del puerto serie para 
utilizarlo con otros 
periféricos (ratón, 
impresora,etc...) 

• Salida opcional para 
teléfono con la que 
podrás usar la línea 
normalmente 

¡Sólo 14«450PtasJ 
Su predo en el mercado, 
supera las 18.000 Pías. 

• Conector adaptador 
D9-D15 incluido para 
que puedas usarlo con 
todos los tipos de 
conector RS 232 

• Incluye cable 
telefónico, completo 
manual de instrucciones y 
software en dos discos de 
3 1/2 y 5 1/4 

• Al ser un módem 
externo, no precisa 
instalaciones complicadas 

a más de 1.500 
Centros Servidores 
de la Red IBERTEX 

032 «HOBBYTEX# TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 

y 1 

I 

i ■ 

I 

DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 14.450 PTAS. 
(Gastos de Envío 250 Rías.) 

NOMBRE_ 
APELLIDOS_ 
DIRECCIÓN_ 
LOCALIDAD_ 
PROVINCIA_C.P. TELEFONO 

FORMA DE PAGO 

□ Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 

□ TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 

NÚMERO CADUCA EL TITULAR 

i 
PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64 

(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) Ó ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD, 
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72 

Hobby Post C/ Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 
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Por fin, por fin, por 

fin. Han hecho falta 

siete entregas, pero 

por fin un miembro 

de la gran "familia" 

ha alcanzado nues¬ 

tras tierras. Ya llega 

para todos nosotros 

«Ultima Vil», el últi¬ 

mo programa de la 

serie de juegos de rol 

de mayor extensión y 

con mayor éxito en¬ 

tre el público. 

IORIGIN 

lEn preparación: PC 

JDR 

¿Q 
ué promete «Ultima 
Vil»? Pues muchas 
cosas interesantes. 
De Ultima se puede 
decir que es una se¬ 
rie de juegos con 
historia..., en el do¬ 
ble sentido de la pa¬ 

labra. Por un lado, el hecho de 
ser el séptimo hace pensar que 
hay seis detrás, y seis juegos no 
se programan en un día. Por 
tanto, esta excelente obra debe 
llevar ya unos cuantos años dis¬ 
frutándose por el mundo. 

El otro sentido al que nos refe¬ 
rimos es que todos ellos basan 
su aventura en hechos históri¬ 
cos. En la mayoría de los JDRs 
el argumento es una simple dis¬ 
culpa para el desarrollo, en el 
que predominan combates, 
enigmas y escasas referencias al 
primero. No ocurre esto en la 
serie Ultima (al menos en los úl¬ 
timos ejemplares). En ella, hay 
escasos problemas del estilo 
«Dungeon Master», y lo que 
predomina es el diálogo para 
investigar qué ocurre a nuestro 
alrededor e ir metiéndonos pro¬ 
gresivamente en la historia has¬ 
ta conseguir cambiar su curso 
completamente. 
Por supuesto, tal 
proceso 

Nuestro grupo se verá incrementado en número según vayamos avanzando en 
nuestra aventura y conversemos con el resto de personajes que encontremos. 

Las cuevas están repletas de trampas, que nos causarán heridas si no somos lo su¬ 
ficientemente cautos. Además, nos esperan dragones con cara de pocos amigos. 

U N POCO 

Ifl 
La simpática 
transformación de 
Richard Garriot en 
Lord British dice 
mucho de la 
ingeniosa 
personalidad de 
este programador. 
Se trata del mismo 
espíritu que 
imprime a todos 
los juegos de su 
serie Ultima. 

La serie Ultima es obra de Richard Garriot, que se autonombra 
Lord British, y con tal identidad aparece en sus programas. To* 

Es: dos ellos se desarrollan en el reino de Britannia, en sus ciu- 
50 dades y mares, llanuras y montañas... Sin embargo, el con* 

¡unto ha conocido dos fases con bastantes diferencias. 
En la primera, formada por «Ultima I», «Ultima II» y 

EpST' «Ultima III», predomina el elemento de combate y ex* 
ploración en mazmorras, según tenemos entendido. 
En cambio, a partir del cuarto miembro, la aventura 
se centra ya en el diálogo y en el desarrollo de una 
historia de envergadura. 

Las tribulaciones del Avatar, personaje en el que 
fcy" . os encarnáis desde la primera entrega, comien- 

zan con la aparición del malvado mago Mondain 
gBpk en la Primera Era de la Oscuridad. Su destrucción 

se conseguirá eliminando la gema que le da fuer- 

BSy» za. En «Ultima II», la lucha se reconduce hacia Mi* 
"■oS, a nax, amante de Mondain, que desea venganza y 

es más poderosa que su compañero; en esta opor- 
' tunidad, ya se usan las Puertas Lunares, de gran im- 

portando en el posterior desarrollo. 
«Ultima III» supone el tremendo combate contra 

Exodus, huérfano de Minax y Mondain, después de la 
entrada a su inexpugnable fortaleza escondida en mi¬ 

tad de los mares. Tras la derrota de Exodus, las tierras 
de Sosaria pasan a unirse bajo el mandato de Lord British y 

se forma la actual Britannia. 



u n mito 
Si hay algo que asustaba al “rolero” 

ante un Ultima eran sus, cómo 

decirlo, “pequeños”gráficos, 
que dejaban bastante que 
desear. Pues bien, «Ultima 

VII» supone un cambio 

radical en tal tendencia..., 

y ¡menudo cambio! 

se encuentra aderezado 
con multitud de combates de 
índole estratégica, ocasiona- 
es bromas y algún que otro 
problema de botones. 

LLENO DE SORPRESAS 

«Ultima Vil» 
no se queda 
atrás en este 
aspecto y nos 

La calidad general del programa se ha disparado en este «Ultima VIL The Black Ga- 
te», con unos gráficos sencillamente alucinantes y una banda sonora de película. 

En «Ultima IV», la historia da un giro bastante amplio y entran en juego las 
ocho virtudes, que ya serán de vital importancia en los siguientes capítulos de la 
serie. La búsqueda del Avatar supone el establecimiento de dichas virtudes y la 
obtención del Código de la Suprema Sabiduría (Codex of the Ultímate Wisdom) 
de las profundidades del Abismo Stigio -que es, precisamente, donde 

se desarrolla «Ultima Underworld»-. 
El terrible poder que poseía Mondain permanece en «Ultima V: 

Los guerreros del Destino», pues los tres fragmentos que cons- / JÉ 
tituían su gema del poder provocarán la aparición de otros / 
tantos Shadowlords con extraordinarias y destructivas fa- / /tí 
cultades, cuya primera acción será el secuestro de Lord / * 
British y la donación del trono al traidor Blackthorn, una / 
marioneta en sus manos. Tras innumerables sufrimien- J y# ^ 
tos, que llevarán al Avatar hacia el inexplorado Under- \ ** 
world, Lord British será rescatado. V fifi J 

Pero, este hecho de aparente bondad provocó la rebe* V  _ / 
lión de las gárgolas, que vieron su territorio destrozado Y' ~ 
por los numerosos terremotos que siguieron a tal liberación. Jíf.dfr 
En «Ultima VI: El falso profeta», es la misión del Avatar con- N. A 
seguir establecer la paz entre esta raza y la humana, lo que no 

estará exento de problemas. 
Y,¿qué es lo que tiene lugar en este preciso momento? Por Britannia se 

ha extendido como la pólvora una corriente filosófica, denominada The Fe- 
llowship, que propugna unos valores completamente nuevos. No peores ni me¬ 
jores, pero nuevos. Uno de sus fundadores es un antiguo compañero y amigo 
del Avatar: Batlin. Sin embargo, si tienen que convocaros de nuevo es que algo 

ofrece un argumento que se pre¬ 
vé lleno de sorpresas de todo ti¬ 
po. Todo comienza con el vil 
asesinato de un herrero y su 
gárgola ayudante, en una Bri¬ 
tannia que ha cambiado mucho 
desde su liberación del Falso 
Profeta (véase «Ultima VI»), 
principalmente por la aparición 
de la llamada Hermandad (The 
Fellowship) y la instauración en 
la zona de los nuevos valores 
que propugna. No tardaréis en 
descubrir que hay gato encerra¬ 
do en todo esto... 

Sin embargo, si existe alguna 
característica que asustaba ver¬ 
daderamente al "rolero" ante un 
Ultima era sus, cómo decirlo, 
"pequeños" gráficos, que deja¬ 
ban bastante que desear. Pues 
bien, «Ultima Vil: The Black Ga¬ 
fe» supone un cambio radical en 
tal tendencia..., y ¡menudo cam¬ 
bio! Hay que verlo para creer¬ 
lo: tras sufrir calladamente los 
monigotes del «Ultima V» y los 
pitiditos que acompañaban su 
desarrollo, «Ultima Vil» contie¬ 
ne unos espectaculares gráficos 
pseudotridimensionales con 
perspectiva aérea y respetable 
tamaño, que, por si fuera poco, 
se mueven tan deprisa como no¬ 
sotros deseemos. 

Además, adiós a las melodías 
monocordes, ya que un sonido 
excelente ambienta este nuevo 
producto de Origin. Claro, tam¬ 

poco tenemos que olvidar 
la estupenda presenta¬ 

ción, tanto del jue¬ 
go -con el acos¬ 

tumbrado mapa 
de tela que re¬ 
presenta el te¬ 
rritorio a reco¬ 
rrer, así como 
con buenos y 
completos ma¬ 

nuales-, como 
del programa en 

general. 
¿Qué conclusiones 

caben sacar de lo dicho? 
Primera, lo que nos hemos 

perdido hasta hora; segunda, 
qué maravilla nos espera. 

F.H.G. 
raro está sucediendo..., muy pronto lo descubriremos. 

Este mes, en Hobby Consolas, hemos hecho 

un número de acción, de la mejor acción. 

Con un súper reportaje de los arcades de 

I lucha que más han pitado y que más van a 

| romper, con un extenso despliegue sobre 

Jungle Strike, con lo último y más fiero de 

Neo Geo. Con todo lo que la gente de 

acción necesita. Y mucho ritmo. 

Más Acción: 
De regalo, un 
práctico libro 

con los mejores 
trucos y 

argumentos 
para los juegos 
más portátiles. 

El Libro 
De Las 

Portátiles 

Trucos y Comentarios 
para más de 70 juegos 

Game Boy • Game Gear 



N2 46 PVP: 225 Ptas. 
•Gunship 2000 
•El Padrino 
•Mapa de Heimdall 
y Another World 

N2 47 PVP: 225 Ptas. 
•Monkey Island 2 
•Preview Hook y Larry I 
•Mapa de Titus the Fox 

N2 48 PVP: 225 Ptas. 
•Larry I 
•Roger Rabbit 
•The Addams Family 

N2 49- PVP: 350 Ptas. EXTRA 
•Dark Seed 
•Suplemento Nuevas Tecnologías 
•ECTS 92 

N2 50 PVP: 225 Ptas. 
•Juegos Olímpicos 
•Star Trek 
•Larry 5 
•Juegos en CD Rom 

Ne 51 PVP: 225 Ptas. 
•Epic 
•Indv IV y Cruise for a Corpse 
• De íuxe Pdint Animation 

N2 52 PVP: 225 Ptas. 
•Indiana Jones 
•Lawnmower Man 
•Sim Ant 
•Tecnomanía 

N2 53 PVP: 225 Ptas. 
•Cruise for a Corpse 
•Guy Spy 
•Animator 
•Indiana Jones 

N2 54 PVP: 350 Ptas. EXTRA 
•Lemmings 2 
•Arma Letal 
•Cartooners 
•Guia del Software 

N2 55 PVP: 375 Ptas. EXTRA 
•Cool World 
•Syreet Fighteer II 
•Alone in the Dark 
•Siggraph'92 

N9 56 PVP: 225 Ptas. 
•Kyrandia 
•Space Quest I 
•Comanche 
•Inca 

N9 57 PVP: 225 Ptas. 
•Dragon's Lair III 
•Waxworks 
•Daughter of Serpents 
•Photo Finish 

N9 58 PVP: 225 Ptas. 
•Stunt Island 
•X-Wing 
•Lethal Weapon 
•The Humans 

N2 59 PVP: 225 Ptas. 
•Michael Jordán in Flight 
•Shadow of the Comet 
•La Bella y la Bestia 
•Amiga 1200 

N9 60 PVP: 225 Ptas. 
•Shadow of the Comet 
•Prince of Persia 2 
•Grand Prix 
•Eco Quest 

N2 61 PVP: 225 Ptas. 
•Flashback 
•Pólice Quest 3 
•Strike Commander 
•Sleep Walker 

ARMA LETAL 
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Para pedir los números que te faltan llama al 
teléfono: (91) 654 84 19 ó 654 72 18 de 9 a 
14,3011. y de 16 a 18,3011. o envía el cupón que 
encontrarás en la revista 
(no necesita sello) 
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El amo del mundo 

SHADOW 
PRESIDENT 
Cambiar el mundo con una 

simple llamada de teléfono 

•rojo, por supuesto-. Eso es 

el poder. Y algo parecido 

debe sentir el presidente 

de la nación más importan¬ 

te de la tierra: los Estados 

Controlar el presupuesto de los EE.UU. 
supone un gran esfuerzo lúdico... 

Misterio en el "star system" 

LES MANLEYIN: LOSTIN LA. 

U 
Ql 

HOLIVWX. 

WAX 

Un MieMb™ de Ia pa*yuIía vigila aI mno 
M se Ase^uvA de que no coMefA erores. . . 

hun... hovYOYes... ejeM.. . ¿que no fenqA 

faifas de ortoqrAfí Af 

Las calles de Hollywood nos encontramos con una serie de 
personajes que nos ayudarán a buscar al enano... 

CJ 
c_ 

Estas dos chicas tan simpáticas..., serán las fieles compañe¬ 
ras de Manley en su aventura "estelar". 

Desde luego, las pintas de nuestro héroe no son las de un 
hombre de mundo, pero se las arregla muy bien. 

Incluso en los sótanos de los edificios de L.A. podremos ver 
tipos femeninos tan hermosos como los de esta pantalla. 

Unidos. D.C. True ha dise¬ 

ñado «Shadow President» 

para hacernos sentir algo 

similar. Un juego de estra¬ 

tegia que no se debe tomar 

a la ligera pues es algo 

muy serio. Vamos a verlo. 

■ D.C TRUE 
■ Disponible: PC 
■ T. Gráfica: VGA 
■ Estrategia Explicar cuál es el 

argumento de «Shadow 
President» es 
tremendamente simple. Se 
trata de gobernar los 

Estados Unidos y, por analogía / 
mucho que nos pese, el mundo 
entero. Por unas horas, o días, o 
incluso meses, porque hay juego 
dentro de este programa para rato, 
tendremos que tomar las decisiones 
que harán caer gobiernos, iniciar 
guerras, anular fronteras... toda 
una auténtica gozada para 
aquellos que tengáis aficiones 
políticas. Es nuestro deber 
comenzar advirtiendo que 
«Shadow President» no está 
destinado a los jugadores de nivel 
medio, de ahí la decisión de su 
distribuidor español de no 
traducirlo al castellano, sino a los 
grandes fans de la estrategia que 
se supone conocen a la perfección 
la lengua natal de Shakespeare. 

A GOLPE DE RATÓN 

Este programa incluye infinidad 
de menús, todos controlados vía 
ratón, en los que es posible influir y 
modificar casi cualquier aspecto 
que se os ocurra de la política 

La opinión de los "serios" asesores es 
básica en nuestro trabajo. 

interna de un país. A pesar de 
tener que actuar en solitario, como 
un auténtico presidente, también 
contaremos con la inestimable 
ayuda de asesores que nos 
aconsejarán sobre las decisiones a 
tomar. 

LA TÉCNICA AL SERVICIO DEL PODER 

«Shadow President» está 
impecablemente realizado. Incluye 
un elevado número de gráficos, 
algunos animados, que apoyan 
los largos textos, y una música 
ambiental digna de cualquier 
película de misterio. Y es que está 
estructurado en base a resolver 
diversas crisis dispuestas 
estratégicamente para no dejarnos 
un minuto de descanso. ¿Será esa 
de verdad la vida de un 
presidente? 

J.G.V. 

A Maquiavelo le 
encantaría jugar 
con «Shadow 
President». 

ORIGINALIDAD 80 H 
ADICCIÓN 85 n 
DIFICULTAD 85 !Z 

Ahora que llega el verano, estamos seguros 

de que más de uno sueña con irse de vacacio¬ 

nes a Los Angeles para disfrutar de sus playas 

soleadas y llenas de bellezas. Pero además del 

mar, Hollywood tiene instalado allí su cuartel 

general y es difícil pasearse por Beverly Hills 

sin ver alguna estrella. ¿Alguien se apunta a 

vivir esas sensaciones? Suponemos que todos 

habéis levantado rápidamente la mano. Esta 

bien, encended vuestro ordenador, cargad «Les 

Manley in: Lost in L.A.» y prepararos a disfru¬ 

tar de una aventura apasionante. 

■ ACCOLADE 
■ Disponible: PC 
■T. Gráfica: VGA 
■ Aventura Gráfica Accolade nos propone 

viajar a la fantástica 
ciudad californiana, 
donde nos espera un 
largo camino que 

recorrer. Adoptaremos la 
personalidad de Les Manley, un 
reportero de los del montón, 
amigo de Helmut Bean, un 
hombrecillo de corta estatura pero 
de gran..., corazón. Este último 
llegó a estrella del cine gracias a 
sus trabajos de doblaje de los 
protagonistas en situaciones 
peligrosas. Ambos se conocieron 
años atrás, cuando Les buscaba 
con ahínco al "Rey" Elvis Presley, 
en un circo ambulante. Desde 
entonces se hicieron grandes 
amigos. 

UNA OLA DE SECUESTROS 

Tras algún tiempo sin verse, 
decidieron quedar en Los Angeles 
para poder disfrutar de unos días 
juntos y revivir viejos andanzas. 
Pero en una noche desafortunada, 
unos encapuchados secuestraron 
a Helmut y a su despampanante 
"invitada" de esa velada, sin dejar 
ninguna pista para la policía. 
Cuando nuestro amigo Les se 
enteró de lo ocurrido, decidió 

ponerse manos a la obra y buscar 
a su estimado compañero. 
Además, ya que iba a viajar hasta 
allí y no conocía la gran urbe, 
¿quién mejor que Helmut para 
enseñársela? Tenía que 
encontrarlo como fuera. Nada 
más llegar, se enteró de que 
Helmut no era el único que había 
sido raptado en la ciudad. Una 
ola de secuestros atemorizaba a 
las gentes de tan bello lugar, hasta 
el punto de que muchos de ellos 
habían decidido hacerse una 
especie de contra-cirugía estética 
-ponerse arrugas, ganar peso, 
empequeñecer busto...-. Ante 
semejante panorama, no le 
quedaba más remedio que 
ingeniárselas y tratar de aclarar el 
asunto. 

BUENO, BONITO Y ENTRETENIDO 

destacar la aparición de unas 
cuantas modelos de Playboy con 
una calidad que sólo ellas pueden 
conseguir. Los movimientos, por 
contra, han sido algo descuidados 
y el scroll resulta un tanto brusco, 
dando la típica sensación de 
"pantallazo", lo cual sin ser 
justificable, tampoco resta interés 
al programa. 

La dificultad no es excesiva en lo 
que se refiere a los problemas con 
los que nos encontraremos, en 
cualquier caso grabar con 
frecuencia la partida será algo 
imprescindible, como ocurre en la 
mayor parte de los programas del 
género para culminar con éxito la 
aventura. «Les Manley in: Lost in 
L.A.» provoca una elevada 
adicción y se merece ocupar un 
puesto de honor en nuestra 
programoteca. 

Lo que sí que está claro es la 
enorme calidad que posee este 
programa. Desde los gráficos que 
recrean con perfección la 
realidad, valga como ejemplo 
Hollywood Boulevard o Rodeo 
Drive, hasta una banda sonora 
que se ajusta con detalle a cada 
situación en la que nos 
encontremos, todo es maravilloso. 
Además, hay que añadir que los 
primeros planos de los personajes 
se han obtenido a través de 
digitalizaciones de actores de 
carne y hueso. Entre ellos, cabe 

O.S.G. 

El "glamour" y 
los misterios de 
Hollywood al 
alcance de todos. 
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DISNEY S LA BELLA Y LA BESTIA 
DISNEY/INFOGRAMES (PC) 

SENSIBLE SOCCER 
SENSIBLE SOFTWARE (AMIGA) 

FORMULA ONE GRANO PRIX 
MICROPROSE (PC, AMIGA) 

SHADOW OF THE COMET 
INFOGRAMES (PC) 

STRIKE COMMANDER 
ORIGIN (PC) 

¡Aúpa "reds"! 

LIVERPOOL 
THE COMPUTER GAME 

¿DÓNDE ESTÁ CARMEN SANDIEGO? 
BUSCALA EN EL COSMOS! 
BRODERBUND (PC) 

WSM FLASHBACK 
DELPHINE (PC, AMIGA) 

Q X-WING 
LUCASARTS (PC) 

ISHAR 2 
SILMARILS (PC, AMIGA) 

LES MANLEY IN: LOST IN L.A. 
ACCOLADE (PC) 

CHUCK ROCK 2 
CORE DESIGN (AMIGA) 

STUNT ISLAND 
DISNEY/INFOGRAMES (PC) 

SLEEP WALKER 
OCEAN (PC, AMIGA) 

1 A A.T.A.C. 
MICROPROSE (PC) 

ALONE IN THE DARK 
INFOGRAMES (PC) 

LEMMINGS 2. THE TRIBES 
PSYGNOSIS (PC, AMIGA) 

SPACE QUEST I 
SIERRA (PC) 

PREHISTORIK 2 
TITUS (PC) 

fifi BEST OF THE BEST 
LOROCIEL (PC, AMIGA) 

AN AMERICAN TAIL 
CAPSTONE (PC) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMANÍA y en ella se incluyen los 
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razón especial. En ningún caso la 
selección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente, 
la opinión completamente subjetiva de la revista. 

Mientras estamos a la espera de que llegue un juego tan im¬ 

portante como «Goal!», o lo que es lo mismo el famoso «Kick 

Off 3» de Dino Dini, Grandslam nos propone ir abriendo boca 

con un programa de fútbol protagonizado por uno de los equi¬ 

pos con más historia del Reino Unido. Es la hora de los "reds", 

los rojos de Liverpool. 

■ GRANDSLAM 
■ Disponible: PC 
■T.Gráficas: EGA, VGA 
■ Simulador deportivo Acostumbrados a ver 

maravillas como 
«Kick Off», a pesar 
de estar pensadas 
para ordenadores 

diferentes al PC, «Liverpool» no 
llama demasiado la atención. Sin 
embargo, este nuevo programa en 
su conjunto resulta bastante 
entretenido. Entre sus ventajas 
figura un completo e interesante 
historial sobre el palmarés del 
equipo británico y sus jugadores. 
Además, «Liverpool» posee las 
opciones necesarias, divididas en 
sus correspondientes menús, como 
para poder personalizar los 
parámetros a nuestro gusto. La 
perspectiva empleada es curiosa. 
Por una vez, no podremos ver el 
partido desde las bandas sino que 
lo observaremos desde detrás de 
una de las porterías. En concreto 
la de nuestro equipo. La velocidad 
del juego es bastante elevada y los 
programadores parecen haberla 
conseguido a base de combinar 
sprites, los deportistas, con 
vectores, el campo. 

LLEGÓ DEMASIADO TARDE 

«Liverpool» es un juego de fútbol 
al que también le faltan bastantes 
opciones, por ejemplo, no se 

La sensación de fútbol total puede 
sentirse perfectamente en las botas 
del equipo con el que juguemos. 

El toque de atención del árbitro es 
un sonido fundamental para los 
jugadores rojos del Liverpool. 

puede manejar al portero y 
tampoco parecen influir en el 
desarrollo factores de fuerza, 
habilidad o similares. Es difícil que 
con lo que nos espera, léase 
«Sensible Soccer» de PC y 
«Goal!», pueda competir 
«Liverpool». Sin embargo, es 
innegable que hasta el momento 
de la aparición de estos dos 
grandes y ante la previsión de que 
alguno de ellos pueda defraudar 
nuestras expectativas, este 
programa se convierte en un 
aperitivo bastante apetecible 
aunque algo descafeinado. Que 
nadie se llame a engaño, 
«Liverpool» no es fantástico, pero 
puede hacernos las tardes de 
verano bastante entretenidas. 
Sobre todo si tenéis dos ¡oysticks y 
un amigo dispuesto a apostarse 
unas coca colas fresquitas por la 
victoria en un partido de 
fútbol informático. 

J.G.V. 

Simplemente 
entretenido. No 
se le puede 
pedir más. 

ORIGINALIDAD 40 

ADICCIÓN 60 n 
DIFICULTAD 
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El futuro y el rol 

LASER 
SQUAD 
Con su última creación, la 

compañía Krisalis viene a 

demostrarnos que en el 

mundo de los juegos de rol 

no sólo se emplean los tér¬ 

minos espada y brujería. 

Ambientados en otras épo¬ 

cas, como en esta ocasión la 

futurista, este tipo de jue¬ 

gos resultan también muy 

adictivos. «Láser Squad» nos 

invita a vivir la experiencia 

galáctica, transformándonos 

en comandos especiales. 

■ KRISALIS 
■ Disponible: PC 
■ T. Gráficas: VGA 
■ Juego de Rol La primera conclusión a la 

que llegamos cuando nos 
"introducimos" en «Láser 
Squad» es que se trata de 
un programa de guerra 

táctica en el que pueden tomar 
parte dos jugadores y donde se 
simulan los secretos del combate 
individual. A pesar de que está 
diseñado para ordenadores, 
«Láser Squad» bien podría haber 
sido editado como programa de 
tablero, puesto que sigue un 
esquema de turnos, común en los 
juegos de mesa. Su desarrollo 
recuerda mucho a «Space 
Crusade» ya que mane amos un 
grupo de comandos, a os cuales 
hay que equipar y armar, para 
combatir contra otro grupo, que 
puede estar manejado por un 
amigo, o enemigo, o el mismo 
ordenador. 

En su turno, cada jugador 
controla unas unidades que 
representan a humanos, 
androides y otras criaturas 
extrañas. Cada unidad tiene su 
propio nombre y características, 
que afectarán a las actividades 
que podrá llevar a cabo. Al 
comienzo de cada turno, los 
miembro del grupo reciben un 
número de puntos de acción, que 
se irán consumiendo cada vez 
que llevemos a cabo una 
actividad, como movernos, usar 
objetos, combatir, etc. Cuando la 
unidad haya agotado sus puntos, 
se acabará su turno y le llegará la 
baza al siguiente jugador. 

A POR LOS PUNTOS 

El ganador del juego será el 
primero que reúna la cantidad de 
cien puntos. Estos se nos 
otorgarán por diversas acciones, 

/ 

/ 



El que sea capaz de reunir cien 
puntos, será el vencedor de «Láser 
Squad». Probad suerte vosotros. 

Una "pega" que se le puede poner a 
este programa es el escaso tamaño 
de sus gráficos. 

como eliminar unidades enemigas 
o destruir las instalaciones 
dependiendo de la misión en la 
que nos encontremos. El juego 
incluye cinco misiones siendo la 
primera muy recomendada para 
los jugadores menos expertos en 
el género. Antes de entrar en las 
mismas, se nos entregarán unos 
créditos para poder gastarlos en 
blindaje, armamento o munición. 
Una vez seleccionado todo el 
equipo de combate, deberemos 
desplegar a nuestro escuadrón en 
los puntos más estratégicos del 
terreno, que viene representado 
por un mapa al que podremos 
acceder en todo momento. Hecho 
esto, sólo queda empezar nuestro 
turno y ponernos a jugar. 

NUESTRA OPINION 

A pesar de que «Láser Squad» 
no es superjuegazo y no destaca 
mucho en sus aspectos técnicos, no 
se le puede otorgar tampoco el 
calificativo de malo; digamos que 
se queda en un término medio- 
alto. Sus gráficos son diminutos, 
pero poseen un nivel de detalle y 
colorido suficiente como para que 
sea jugable. Su ambientación 
sonora es sencilla, apenas se 
limitan a unos cuantos efectos de 
disparos y alarmas, pero se la 
Duede calificar de aceptable. Lo 
Dueño de este juego es que es 
adictivo, jugable y entretenido, 
aunque algo dificilillo también. 
Incluye un montón de opciones 
muy típicas de los juegos de rol, y 
la verdad es que no decepcionará 
a los amantes a este género. 

E.R.F. 

Un Juego de Rol 
sin otro objetivo 
que hocemos pasar 
un buen nato. 

ORIGINALIDAD 59 n 
ADICCIÓN 79 n 
DIFICULTAD 79 n 

Con luz propia 

SHADOWORLDS 
Los caminos de la oscuridad siempre han sido peligrosos. Bien 

sea en los campos y catacumbas de la Edad Media, o en las esta¬ 

ciones espaciales creadas varios siglos después, la fuerza del 

mal persiste. Es por ello que un rayo de luz se encuentra entre 

nosotros para luchar contra la cruel oscuridad... 

■ KRISALIS 
■ Disponible: PC, ST, AMIGA 
■ V. Comentada: PC 
■ T. Gráfica: VGA 
■ J.D.R. En la mente de todos aún 

habitan las aventuras 
que se desarrollaron en 
«Shadowlands». Y es 
que la lucha en las 

tierras oscuras fue dura. Pero en 
esta ocasión, dejaremos de lado a 
nuestro querido planeta, para 
trasladarnos al futuro. 

LA MISIÓN DE TU VIDA 

Tendremos que controlar un 
grupo de cuatro soldados bien 
entrenados, que elegiremos de 
entre una extensa lista. Así, 
nuestro equipo estará compuesto 
por humanos, robots, o perros... 
Nuestra misión consistirá en viajar 
al Centro de Investigación de 
Armamento, que se encuentra en 
órbita alrededor de un oscuro 
planeta, en los exteriores de la 
galaxia. Hace un tiempo que se 
ha perdido el contacto con la 
estación espacial: no queda más 
remedio que viajar hasta allí 
para comprobar que todo está 
en regla. 

UN DIGNO SUCESOR 

No cabe duda de que 
«Shadoworlds» es una digna 
continuación de «Shadowlands». 
Ambos siguen prácticamente la 
misma línea, con los lógicos 
cambios que debe poseer una 
segunda parte. El sistema de 
control es casi idéntico. La 

U 
a. 

La complicación de «Shadoworlds» 
está es saber guiar por el camino 
correcto a nuestros soldados. 

En este programa se echa en falta un 
poco de magia, pero, ¿quién piensa 
en la magia en pleno espacio? 

perspectiva utilizada es 
¡sométrica y mantiene la 
posibilidad de que las paredes se 
vuelvan transparentes para 
permitirnos ver lo que ocurre 
detrás. Además, desde la pantalla 
de inventario escogeremos los 
distintos objetos que poseamos, 
amén de alimentar a nuestros 
hombres a través de transfusiones 
o mandarlos a dormir para 
recuperar fuerzas. Los combates 
se desarrollan en tiempo real y, 
gracias a que es posible manejar 
a cada personaje por separado 
simplemente cambiando de 
liderazgo, mientras uno pelea, 
otro puede estar descansando y 

un tercero abriendo puertas. 

NUESTRA OPINIÓN 

En nuestra opinión se echa un 
poco en falta la magia, pero 
claro, en el futuro no pega mucho, 
¿verdad? Los movimientos son 
suaves, aunque un tanto difíciles 
de dominar al principio. Por 
contra, el apartado sonoro se 
limita a una bonita melodía 
futurista en la presentación y, 
durante el juego, a los efectos de 
golpear o ser golpeados, abrir 
puertas o activar ciertos lugares. 

Los gráficos poseen una calidad 
parecida a su antecesor, es decir, 

correctos en todos los aspectos 
poseer grandes alardes. 

sin 

O.S.G. 

A pesar de su 
nombre, se trata 
de un juego con 
luz propia. 

LA ÚNICA REVISTA EN EL MUNDO CON 2 

Para jugar en serio 
ESTE NÚMERO ES UNA 

INVITACIÓN... 

Por si aún no tienes pensado 

donde pasar tus vacaciones, te 

invitamos a una casa de ensueño en 

la que tus deseas se harán realidad 

con «Tlie 7th Guest». ¡Te gustaría 

más ayudar a que un romance 

cristalice con «La Bella y la 

Bestia»? ¡Prefieres, apuntarte a un 

viaje por la galaxia en busca de 

Carmen Sandiego? Quizá te 

apetezca más viajar en el tiempo 

y descubrir cómo será la última 

aventura de LucasArts, «Day 

of the Tentade», o, si eres un 

incondicional del rol, reservar 

un billete para viajar al mundo 

de «Ishar 2». También puede 

interesarte ir al país de los 

virus y los antivirus, o al 

año 1942 y vivir en directo 

la segunda guerra mundial 

con «Task Forcé», o 

visitar Illsmouth para 

resolver el misterio de 

«Shadovv of the Comet». 

¡Prefieres disfrutar con 

las mejores demos, como 

«La Bella y la Bestia», 

«Contraptions», 

«Xenobots», «Scrylis» 

o «Hobbytex»? 

¡No te decides? No 

hay problema. 

Puedes hacerlo todo 

a la vez, comprando 

en tu kiosco 

PCMANÍA. 

Sin ninguna duda, 

lo mejor del verano. 

¡Ya a la venta el número 9! 



En el mundo de los juegos de ordenador hay una compañía que brilla con luz pro¬ 

pia: Infogrames. En el de los dibujos animados, el nombre que está en la mente de 

todo el mundo es Disney. Juntos forman una pareja explosiva, de la que se puede es¬ 

perar cualquier cosa. Su última producción, «La Bella y la Bestia», viene dis¬ 

puesta a corroborar nuestras palabras. 

'i A 

■ DISNEY/INFOGRAMES 
■ Disponible: PC 
■ T. Gráficas: VGA 
■ HABILIDAD/EDUCATIVO Erase una vez que se 

era, un bonito y tran¬ 
quilo pueblo en el que 
vivía una hermosa jo- 
vencita, a la que toaos 

querían y respetaban por su 
bondad y amabilida d. Bella, 
que así se llamaba la ¡oven, vi¬ 
vía con su anciano padre, in¬ 
ventor de profesión desde su ju¬ 
ventud. Dada su profesión, no 
tenía más remedio que estar 
viajando a otros lugares la ma¬ 
yor parte del año para vender 
sus inventos, por lo que Bella se 
encontraba sola durante mucho 
tiempo, siendo la lectura su 
principal actividad. Así, su ima¬ 
ginación se disparaba cada dos 
por tres y soñaba con un gua¬ 
po príncipe azul que algún día 
se casaría con ella. 

Parelela a la pacífica vida de 
la ¡oven, circulaba una antigua 
leyenda sobre un príncipe que 
habitaba en un hermoso casti¬ 
llo. Este se caracterizaba por su 
arrogancia y desprecio hacia 
los demás hasta que, un buen 
día, un poderoso mago lo con¬ 
virtiera en un espantoso ser, mi¬ 
tad toro, mitad león y a todos 
sus servidores los transformara 
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o se trata de una obra de teatro ni nada por el estilo. 
Simplemente es que Lumiere ha decidido hacer una pe¬ 
queña prueba de habilidades artísticas y para ello ha 

escogido un inmenso pastel. Manejando a tan simpático 
candelabro/ tendremos que ir recogiendo las cerezas re¬ 

partidas por los pisos del pastel. Sin embargo/ otros objetos 
se encuentran pululando por la zona, con lo que deberemos 
guardarnos bien de no tropezar con ellos/ o tendremos que 
empezar desde el principio. Un consejo: utilizar el teclado en 
lugar del ratón, pues este último se vuelve un tanto incontro¬ 
lable, a no ser que sea de gran calidad. 

LA LAVANDERIA 

icen que el hábito no hace al monje, pero estamos segu¬ 
ros de que Bella estará mucho más guapa con un bonito 
vestido de noche. Y éste se encuentra custodiado por un 

armario que no nos lo entregará a menos que le coloque¬ 
mos la ropa en montones de una secuencia de color deter¬ 

minada. Los retales de distintos colores irán descendiendo por 
una cuerda hasta el armario. En cualquier momento podremos 
cambiar dos de ellos, para conseguir la secuencia correcta, que 
nos vendrá indicada en la parte superior derecha. El vestido se 
compone de tres partes, con lo que necesitaremos de tres se¬ 
cuencias completas para hacernos con tan preciado objeto. 

/ 



La simpatía es una constante que se derrocha por todos lados en «La Bella y La 
Bestia». Buena prueba de ello son los sirvientes encantados en objetos. 

Una rosa simboliza el reloj de arena que marca las horas de agonía de la Bestia 
Sus pétalos son los granos, que son los segundos... 

«La Bella y la 
Bestia» es un 
programa 
pensado para 
toda la 
familia, que 
tuenta ton 
adaptaciónes 
de juegos tan 
populares 
tomo «Simón» 
y «Memory»» 

LAS 
CINCO 
PRUEBAS 

menú princi 

pruebas, asi como a ! 
los opciones de ele- 

gii el modo de ¡ue- ^ cfeiÍti m-^4..[í~HPn 
go (entrenamiento o I "TlT uí? 
¡uego en sí) y salir 
del mismo. También, 
en el arco más grande de la vidriera hay una especie de contador de tiempo, que 
más al ocaso, según vayan pasando las horas. Nuestro objetivo es completar todas l< 
la oscuridad lo cubra todo. De lo contrario, bueno, mejor no pensar en ello por el r 

LA BIBLIOTECA 

O 

na buena música es fundamental en cualquier baile 
que se precie. Tic-Toc la tiene guardada y no nos la 
dará/ a menos que localicemos una serie de libros con 

un símbolo determinado en el lomo. El simpático reloj 
nos irá enseñando una secuencia de dibujos para recor¬ 

darla y repetirla más tarde con los libros de la biblioteca/ al 
más puro estilo del famoso juego «Simón». Tendremos que 
desarrollar nuestra capacidad de memorizar para superar 
con éxito la prueba. La dificultad estriba en que a medida 
que vayan apareciendo más símbolos, los que ya habian 
aparecido antes se nos olvidarán sin remedio. 

EL JARDIN 

as rosas siempre dan un aspecto de elegancia y frescor a 
una habitación. Pues, nada nada. Lo dicho. A por unas 
cuantas al jardín. Lástima que la nieve haya cubierto con 

su blanco manto todo el terreno. Por suerte, el simpático 
plumero está dispuesto a ayudarnos, limpiando para no¬ 

sotros los copos. Tendremos que ir descubriendo de dos en dos 
los montones de flores e intentando formar parejas con ellos, si 
los que levantamos no son iguales se volverán a esconder bajo 
los cristales de hielo. De forma similar al archiconocido «Me¬ 
mory», cuando hayamos descubierto todas las parejas, habre¬ 
mos concluido el test y podremos disfrutar de una bonita vista... 

en objetos. El encantamiento 
duraría hasta que la Bestia en¬ 
contrara el verdadero amor, 
que debería ser antes de que 
cayese el último pétalo de una 
rosa dejada allí por el hechice¬ 
ro. Si no, permanecería eterna¬ 
mente embrujado. 

PERDIDO Y ENCONTRADO En uno de los múltiples via¬ 
jes del padre de Bella, és¬ 
te se perdió bajo una in¬ 

tensa niebla y fue a parar a un 
castillo desconocido, al que en¬ 
tró para pasar la noche. Des¬ 
graciadamente, la leyenda era 
cierta y el inmenso caserón te- 
nía por dueño al protagonista 
de tan siniestra historia, la Bes¬ 
tia, quien rápidamente capturó 
al anciano. Nuestra protago¬ 
nista, alarmada por la tardan¬ 
za de su progenitor, partió en 
su busca y, al igual que él, en¬ 
contró el castillo, adentrándose 
en su interior. 

Una vez allí, conoció a unos 
simpáticos personajes, objetos 
del castillo con vida propia y 
muy amables, quienes le indica¬ 
ron el lugar en el que se encon¬ 
traba preso el viajero. Cuando 
estaba a punto de liberarlo, el 
monstruo hizo aparición y Bella 
no perdió tiempo en ofrecerse 
ella a cambio de la libertad de 
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UN CUENTO 
QUEDA 
MUCHO JUEGO 

D i s n e y ' s 

Parece mentira que una chica tan bonita como Bella se pueda enamorar de la 

Bestia. Pero ya se sabe. Cupido dispara y los demás nos sometemos a su voluntad. 

su padre. La Bestia no se lo pen¬ 
só dos veces y aceptó (era feo, 
pero no tonto). 

Pasó el tiempo y el horrible ser 
nunca se mostraba amable con 
la muchacha, con lo que pare¬ 
cía imposible que entre ellos pu¬ 
diera nacer algo. Una tarde, lo¬ 
gró escapar a caballo, pero su 
huida se vio interrumpida por 
una manada de lobos ham¬ 

brientos dispuestos a saciar su 
apetito. Afortunadamente, el de¬ 
testable carcelero no estaba le¬ 
jos y, cuando escuchó los gritos 
de la chica, corrió en su auxilio, 
enfrentándose contra toda la 
manada. De vuelta al castillo, 
Bella le curó sus heridas. Pare¬ 
cía que el milagro, por muy difí¬ 
cil que pareciera, se iba a pro¬ 
ducir... (snif, snif). 

a labor a realizar es tan sencilla como elaborar un pas¬ 
tel* Para ello, tendremos que conducir un determinado 
número de huevos desde su recipiente, hasta otro bol 
en el que el pastel irá creciendo. El problema reside en 

que no se pueden parar y están saltando constantemen¬ 
te. Con ayuda de sartenes, esponjas, tazones, embudos, ta¬ 
rros de leche, etc., podremos cumplir con nuestra tarea. No 
parece muy difícil, pero la desesperación podría apoderarse 
de vosotros cuando un huevo que teníais casi metido en el 
cuenco, explote. Y con él, los que hayan salido después, fru¬ 
to de la rabia. En el nivel fácil, el ordenador manejará auto¬ 
máticamente ciertos aparatos, mientras que en el difícil ten¬ 
dremos que controlar todo nosotros solos. 

PARA TODA LA FAMILIA Los sentimientos de ambos 
habían cambiado pero, to¬ 
davía, faltaba lo más im¬ 

portante. Ninguno de los dos se 
atrevía a decir nada al otro. Tal 
vez, si se celebrase un baile... 

Los sirvientes, encantados con 
la nueva situación, decidieron 
celebrar una fiesta para ellos. 
Pero, preparar algo de estas ca¬ 
racterísticas se les escapaba a 
sus posibilidades y necesitaban 
alguna ayuda. ¿Alguno quiere 
participar? Todos a la vez no, 
por favor. De uno en uno. 

Para que el baile tenga éxito, 
tendremos que resolver cinco 
puzzles, ya que detrás de ca¬ 
da uno se esconde un 
elemento imprescin¬ 
dible para el feste¬ 
jo. Así elabora¬ 
remos pasteles, 
limpiaremos 
de nieve el 
jardín, con¬ 
seguiremos 
la partitura 
de la can¬ 
ción que 
sonará des¬ 
pués, reco¬ 
geremos el 
vestido de la 
lavandería y 
practicaremos 
unos pasos de 
baile. Y todo ello en 
un tiempo límite, ya que 
si no, la rosa perderá todos 
sus pétalos. Podemos elegir dos 
niveles de dificultad, para princi¬ 
piantes y para expertos. De ello 
depende que las acciones a reali¬ 
zar sean más o menos complica¬ 
das y por lo tanto, más largas. 

Pero lo más importante es que 
el programa está pensado para 
que toda la familia, desde el 
más pequeño hasta el más gran¬ 
de, pueda disfrutar del encanto 
y la magia de «La Bella y la Bes¬ 
tia», a través de los juegos que 
integran el programa y que son 
simples adaptaciones de otros 
tan populares como «Simón» o 
«Memory». 

MARAVILLOSO EN TODOS LOS 
ASPECTOS Si alguno ha visto las imáge¬ 

nes de celuloide en las que 
se basa este programa, es¬ 

tamos seguros de que se habrá 

quedado tan sorprendido como 
nosotros al observar la gran ca¬ 
lidad que tenían. Pues el juego 
no desmerece en nada a la pelí¬ 
cula. Con unos sensacionales 
gráficos coloristas, se consigue 
recrear perfectamente el am¬ 
biente en el que tiene lugar la 
historia, desde la cocina, hasta 
la biblioteca, pasando por los 
¡ard ¡nes o la lavandería. 

Y la música, dividida en melo¬ 
día y efectos sonoros, no se 
queda atrás. La primera es 
exactamente igual a la apareci¬ 
da en el film, a la que sólo le 
falta la letra para alcanzar el 
grado máximo. Y los segundos, 
sin ser nada del otro jueves, 

contribuyen en gran medida 
a que la ambientación 

sea, si cabe, mejor. 
La dificultad se 
encuentra bien 

medida, ya 
que podre¬ 
mos elegir 
entre dos 
niveles, 
siendo el 
más difí¬ 
cil, y en 
concreto 
la prueba 
de la coci¬ 

na, algo re¬ 
serva do casi 

en exclusiva 
para unos cuan¬ 

tos privilegiados 
(entre los que os en¬ 

contráis vosotros, natu¬ 
ralmente). Debido a esto, la 
adicción se dispara enorme¬ 
mente y cada vez que tengáis 
un rato libre, es casi seguro que 
correréis en busca de «La Bella 
y la Bestia». 

La animación goza igualmen¬ 
te de "buena salud", en especial 
la de I os personajes encantados 
del castillo y la secuencia final, 
a la que tendremos acceso una 
vez que hayamos resuelto el pri¬ 
mer puzzle. Y es que lo más im¬ 
portante no es acabar el uego 
(de ahí que podamos ver e final 
en cualquier momento), sino dis¬ 
frutar de un buen rato frente a 
nuestros ordenadores en com¬ 
pañía de la familia, algo que 
por desgracia parece que no 
abunda en exceso. «La Bella y 
la Bestia» os ofrece esta buena 
oportunidad. 

O.5.G. 

Junto a los discos y 

el manual del 

programa, en la 

caja se incluye un 

cuento de «La Bella 

y la Bestia», para 

hacer las delicias de 

los más pequeños. 

Además, al final del 

mismo 

encontraremos un 

conjunto de juegos 

relacionados con la 

historia, como son 

sopas de letras, 

dibujos para 

colorear y una serie 

de pasatiempos de lo 

más entretenido. 

Una iniciativa 

digna de alabanza a 

nuestro parecer. ¡A 

ver si cunde el 

ejemplo! 
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Toda la familia puede, por 
fin, disfrutar frente a la pan¬ 
talla del ordenador. Su pa¬ 
recido con la película es 
asombroso. 

La dificultad en algunos mo¬ 
mentos, en especial la última 
fase de la cocina, lo hacen 
apropiado tanto para adul¬ 
tos como para chavales. 
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LA EXCELENCIA CONVERTIDA EN JUEGO 

Verano de 1940. El futuro de la II Guerra Mundial es incierto. La élite de la Luftwaffe y 

los ases de la RAF van a enfrentarse en la batalla más crucial: la Batalla de Inglaterra. 

Revive las más importantes escenas de esta batalla como controlador, piloto o artillero en 

una increíble recreación de la atmósfera de aquellos años. En tus manos está la victoria 

británica o el éxito alemán. 

Disponible en PC 

Disponible en 

CD-ROM 

Ocho actores, quince extras, más de 36 minutos de banda sonora y diálogos, soberbios gráficos digitalizados y bitmap son algunos de los ingredientes de 

este increíble programa que ocupa ¡Dos CD-ROMILa mansión en la que transcurre toda la acción tiene 22 habitaciones, cada una de las cuales con su 

propio secreto, y un puzzle que resolver.No te defraudará, pero no estamos seguros si lograrás resistir el terror que debes afrontar. 

Una tierra de misteriosos bosques, de dragones durmientes, preciosas gemas, 

asombrosas maravillas y oscuros secretos: Kyrandia. 

Disponible en 

CD-ROM 

Dune es un juego de aventura interactiva, con asombrosos 

gráficos, y absorbente sonido atmosférico, basado en el 

clásico de ciencia ficción de Frank Herbert. 

Reach for the Skies: ©1992 Rowan Software © Virgin Games Ltd. Todos los derechos reservados. The 7th 
Guest es una marca registrada de Virgin Games, Inc. y Trilobyte. Inc. © 1992 Virgin Games, Inc. y Trilobyte, 
Inc. Todos los derechos reservados. Dune es una marca registrada de Dino De Laurentiis Corporation, con 
licencia de MCA / Universal Merchandising, Inc. © 1992 Virgin Games Ltd. © 1984 Dino De Laurentiis Corp. 
Todos los derechos reservados. The Legend of Kyrandia: Fables and Fiends y The Legend of Kyrandia son 
marcas registradas de Westwood Studios Inc. © 1992 Westwood Studios Inc. © 1992 Virgin Games Ltd. Todos 
los derechos reservados. GAMES 

Distribuido por: 

ArcadíA 
o f t w a r e, s. a. 

P° de la Castellana, 52 - 28046 MADRID 
Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 562 75 05 



A 

La criminal más famosa de todos los tiempos ha vuelto a 

nuestras pantallas. Después de haberla perseguido por todo 

el planeta, visitando los más increíbles y variopintos luga¬ 

res, e incluso trasladándonos a otras épocas, conseguimos 

atraparla y encarcelarla por un tiempo. Pero como todo lo 

bueno dura poco, la malvada Carmen Sandiego se ha vuelto 

a escapar de la ley. Y en esta ocasión ha decidido "largar¬ 

se" al espacio, para reclutar una nueva banda, formada por 

alienígenas provenientes de muy diversos lugares. 

LA BANDA 

Nuestra primera pantalla os sitúa en las celdas de los crimina¬ 
les. Fijaos bien porque es muy difícil llegar hasta aquí. 

En ambiente que se respira en el bar de «¿Dónde está Carmen 
Sandiego? ¡Búscala en el Cosmos!» es un tanto extraño... 

Ella en el centro de 
mogollón. Los demás 
a su alrededor. Así 
es Carmen Sandiego, 

una ladrona de 
"mano dura". Es la 
única humana del 
grupo. Los otros, 
como podéis ver, son 
hembras, machos 
cosas con pelos, con 
escamas, con cola, 

con muchos ojos, con 
ningún ojo, con 
piernas, con ruedas, 

de metal... 

¿Un mono en el espacio? Pues claro, no sólo ha habido pe¬ 
rros y humanos. También los simios saben volar... 

La base de datos de «¿Dónde está Carmen Sandiego? ¡Bús¬ 
cala en el Cosmos!» desmenuza hasta el astro rey. 

■ BRODERBUND SOFTWARE 
■ Disponible: PC 
■T. Gráficas: VGA 
■ EDUCATIVO/VIDEO AVEN¬ 

TURA Hay un viejo proverbio 

nigeriano que dice 

que "detrás de todo 

buen criminal, se en¬ 

cuentra un no menos 
fantástico detective". Y como re¬ 

sulta que la señorita Sandiego es 

una de las delincuentes con ma¬ 
yor prestigio en 

todo el universo, 

nosotros nos 

Los programas 

protagonizados 
por Carmen 

Sandiego han contado 

siempre con la cualidad de 
servir a todo el mundo 

como una fantástica 
enciclopedia del tema 
sobre el que versaba el 
juego. En esta ocasión 

contamos, además de con 
un libro que acompaña al 
programa, con una base 
de datos sobre el sistema 

solar y todos los fenómenos 
que tienen lugar en él, 

incluidos no sido los nueve 
planetas, sino que también 

están sus correspondientes 
satél i tes. A demás, 

cuenta con un resumen de 
la vida de los más 

importantes astronautas y 
astrónomos, y todas 
y cada una de las 
constelaciones del 
universo, dibujos y 

sign ideado inelu idos. 

A toda esta información 
tenemos acceso desde el 

propio programa, aunque, 
si lo preferimos, podemos 
cargarla por separado y 

consultar lo que deseemos 
saber en ese momento. 

a 

toca seguir sus 

pasos y los de 

sus compinches 

por toda la gala¬ 

xia. Seguimos a 

las órdenes de la 

agencia de de¬ 

tectives ACME, 

donde el gran je¬ 

fe nos irá indi¬ 

cando las dife¬ 

rentes misiones 

en las que se han 

visto envueltos 

los secuaces de 

Carmen, a los 

que les encanta 

apropiarse de lo 

ajeno. El progra¬ 

ma sigue la línea 

de sus anteceso¬ 

res, es decir, ten¬ 

dremos que ir 

viajando de un 

lugar a otro re¬ 

cogiendo pistas 

del sospechoso, 

hasta conseguir 

detenerlo. 

TRAS LA PISTA 
DEL CRIMINAL 

Los ladrones 

pueden escon¬ 

derse en cual¬ 

quiera de las 32 

localizaciones di¬ 

ferentes que hay 

en el sistema so¬ 

lar. Además, en principio cuen¬ 

tan con la ventaja de que cual¬ 

quiera de ellos pueden ser los 

culpables, con lo que tendremos 

que recabar valiosa información 

por todo el Cosmos para solicitar 

una orden de arresto que nos 

permita meter entre rejas al mal- 

UNA BASE DE 
DATOS PARA 

EL “RECUERDO” 

hechor. Por último, el tiempo lí¬ 

mite que tenemos para archivar 

el caso jugará en nuestra contra. 

Nosotros contamos con una po¬ 

tente astronave modelo Cosmo- 

hopper 911 Turbo, la más rápida 

de la galaxia por encima incluso 

del famoso Halcón Milenario. 

Además de estar dotada con 

unos motores realmente explosi¬ 

vos, la nave cuenta con un orde¬ 

nador de a bordo llamado VAL 

9000, el últi mo grito en tecno¬ 

logía de manejo de gran canti- 

_ dad de datos. La 

nave tiene una 

pantalla en la 

que podemos ver 

nuestra localiza¬ 

ción actual, así 

como una breve 

descripción del 

lugar. En la mi¬ 

tad inferior, con¬ 

tamos con el pa¬ 

nel de control, 

desde el cual po¬ 

demos consultar 

la base de datos 

VAL 9000, el 

mapa de viaje 

para desplazar¬ 

nos a otro lugar 

u obtener pistas 

de los testigos, 

confidentes, e 

interceptar fre¬ 

cuencias encrip- 

tadas realizadas 

por los villanos. 

DIRECTO A LA 
FAMA 

Según vayamos 

resolviendo ca¬ 

sos, nuestro ran¬ 

go en la agencia 

de detectives AC¬ 

ME irá subiendo, 

además de reci¬ 

bir numerosas fe¬ 

licitaciones. Em¬ 

pezamos siendo 

un simple cadete, 

hasta alcanzar el 

mayor de los ga¬ 

lardones, el de Almirante. Una 

vez que hemos sido investidos 

con este título, podemos conti¬ 

nuar el juego, pero esta vez en 

un nivel de dificultad mucho ma¬ 

yor. Un nivel que nos permitirá 

capturar de una vez por todas a 

Carmen Sandiego. 
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Siempre hay tiempo para hacer surf, incluso en la falta de gravedad del espacio. A 
imágenes como ésta nos tendremos que acostumbrar durante nuestra búsqueda. 

La cárcel es el destino de todos los ladrones. Lo malo es que Carmen Sandiego y su 
banda se harán mucho de rogar antes de descansar sus huesos bajo barrotes. 

Lo que más poderosamente lla¬ 

ma la atención al cargar el pro¬ 

grama son dos cosas. Por un la¬ 

do I os gráficos, que están 

realizados en alta resolución, es 

decir, 640 por 480, en 256 co¬ 

lores. El nivel de detalle logrado 

es asombroso, en especial las 

pantallas que representan los 

planetas. 

Por otro lado, el sonido. Si po¬ 

seemos una tarjeta de sonido, 

podremos escuchar a los perso¬ 

najes hablar, en un lengua e 

hasta la fecha ininteligible por a 

raza humana. Pero es que ade¬ 

más, la música que suena con 

cada pantalla está dotada de 

una gran calidad, al igual que 

diferentes efectos sonoros, inclu¬ 

yendo el viaje de nuestra nave 

por la galaxia. 

El programa cuenta con esca¬ 

sas animaciones. Existen algunas 

al llegar a ciertos lugares acerca 

de algunos fenómenos extraños 

y de los personajes que nos en¬ 

contremos, así como en la pre¬ 

sentación. Pero no por ello resul¬ 

ta ser mala, ni mucho menos. 

Simplemente que no hay mu¬ 

chas, lo cual no resta ni un ápice 

la adicción, que en todo momen¬ 

to está a un nivel que probable¬ 

mente sólo un buen juego puede 

provocar en cualquiera. Por últi¬ 

mo, queda la dificultad. La ver¬ 

dad es que al principio puede 

parecer demasiado complicado 

resolver los casos, pero es cues¬ 

tión de cogerle el truquillo y sa¬ 

ber interpretar las pistas que se 

nos van ofreciendo a lo largo de 

cada misión y tener suerte de 

acertar. Y Broderbund lo ha he¬ 

cho de lleno trayendo de nuevo a 

Carmen Sandiego a nuestras 

pantallas. 

O.S.G. 
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Prácticamente todo, desde 
gráficos hasta sonido, pa¬ 
sando por ia base de datos 
y la vuelta de Carmen a 
nuestras pantallas. 

Su único punto negro en el 
espacio... es que la idea se 
está desgastando con el tiem¬ 
po. La originalidad va siendo 
cada vez menor. 

que se agiote algún ejemplar 

...que desean obtener este 

exclusivo regalo reservado 

sólo para los mejores... 

que mes a mes 

abren el buzón esperando 

más grande del mundo 

Adictos como tu que no ♦♦♦ 

pueden permitirse el lujo de 

♦♦♦ 

♦♦♦ 

M10MANÍA 
m 

gratis A 
* 

msi 

Haz tu pediao r 
teléfono llamando de 9 a 14,30 y de 16 
Si lo prefieres, también puedes enviarn 
número (91)654 58 72. 

j■ - Njr 
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■ SILMARILS 
■ Disponible: AMIGA, ST, 

FALCON, PC, MACINTOSH 
■ V. Comentada: PC 
■ T. Gráficas: VGA 
■ Juego de Rol Aunque el nombre nos in¬ 

dica que se trata de una 

segunda parte, en reali¬ 

dad se trata de la terce¬ 

ra. Nos explicamos. Ha¬ 

ce tiempo, apareció un programa 

llamado «Crystals of Arbórea» en 

el que un dios negro llamado 

Morgoth fue desterrado por sus 

iguales debido a la fuerza malé¬ 

fica que poseía. Sin embargo, es¬ 

to no fue suficiente y el resto de 

los mortales tuvimos que entrar 

en acción con la ayuda de Jarel, 

príncipe de los Elfos, y un grupo 

de compañeros fieles y nobles. 

Partimos en busca de los cristales 

mágicos que nos ayudarían a 

acabar de una vez por todas con 

Morgoth. Tras numerosas peripe¬ 

cias, en un combate de los que 

no se olvidan en siglos, la armo¬ 

nía volvió al mundo y, con ella, 

todos y seis más, cuyos nombres 

son los de los amigos que tuvo 

Jarel tiempo atrás. 

Gracias a la llegada masiva de 

los habitantes de las Tierras del 

Norte -sumergidas bajo las 

aquas- a la isla de Zach, esta úl¬ 

tima se desarrolló muy rápida¬ 

mente, al contrario que el resto. 

Un día, Zurbaran (no el pintor, si¬ 

no el nuevo Señor de Ishar), reci¬ 

bió una misteriosa visita por par¬ 

te de Jon, el alquimista de 

Arbórea, quien le comunicó que 

el archipiélago había caído en 

una trampa. Debería abandonar 

LOS PRIMEROS MOMENTOS 
Comenzamos al sur de la isla. Delante de nosotros vemos unos personajes. ¡Hombre!, parecido a la primera par¬ 
te. Vamos a hablar con ellos. ¡Nos han matado! Y eso que no les hemos dicho nada. De vuelta a empezar, pasa¬ 
mos de ellos. Vamos hacia el oeste, que parece que hay un embarcadero. Ya hemos llegado. Sin embargo, un per¬ 
sonaje no nos deja pasar. ¡Toma espadazo al vientre! Ha muerto pero en cambio nos nan detenido por ello. Nos 
conducen a la presencia de un rey en la parte norte. Nos dice que podremos salir de la isla si antes le traemos un 
collar que le han robado a no sabemos quién. Bueno, pues en marcha, pero primero pasaremos por la taberna pa¬ 
ra reclutar a algunos hombres, no vaya a ser que nos encontremos de nuevo con los de antes... 

la paz. Jarel se convirtió en el Se¬ 

ñor de todo el territorio, al que 

bautizó con el nombre de Kendo- 

ria. Fue una época memorable, 

de esplendor y prosperidad que 

más de un político ya quisiera 

para sí. Pero a su muerte, sus he¬ 

rederos se enfrentaron por el po¬ 

der, destrozando todo lo bueno 

construido por él. 

LA LEYENDA DE LA FORTALEZA 

Fue entonces cuando un gru¬ 

po de aventureros recorrió la 

comarca de Kendoria, con el 

único fin de conquistar Ishar, 

una fortaleza misteriosa que 

pertenecía a Krogh, quien, ca¬ 

sualmente, era el 

padre de Morgoth y 

la brujilla llena de 

verrugas Morgula, 

prima-hermana-ge¬ 

mela de Pepoth, el 

escribiente anónimo. 

Entre sus amenazas 

más fuertes, se en¬ 

contraba la de redu¬ 

cir a toda la pobla¬ 

ción a la esclavitud 

(no saben que eso 

se abolió hace al¬ 

gún tiempo). Pero como el bien 

siempre triunfa, los compañeros 

recuperaron la fortaleza y man¬ 

daron a Krogh al otro barrio, no 

sin antes pasar enormes dificul¬ 

tades. Hoy, Ishar es el mayor 

centro cultural e intelectual de to¬ 

do el archipiélago de Arbórea, 

compuesto por siete islas: la de 

Kendoria, de sobra conocida por 

Hace apenas un año, la cpmáñía Silmarils lanzaba en nuestro país 

un juego de rol cuya calidaasería tema importante de discusión entre 

los maniacos del calabozo. Si bien al Maestro Calabocero no le gustaba 

en exceso, la opinión general del resto de los seguidores de este tipo de 

programas manifestaba lo contrario. «Ishar 2» llega ahora envuelto 

en una nube de misterio... 

iztana 
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MENSAJERO DE BUEN HACER 

La misteriosa aparición de un mago, avisándonos del peligro que corre la fortaleza 
de Ishar, es el punto de partida de una nueva y apasionante aventura. 

En las tiendas podremos comprar una gran variedad de objetos', desde comida,has¬ 
ta armaduras de mayor resistencia y armas más potentes. 
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Tendremos que recorrer un total de siete islas para poder descubrir el misterio 
que se cierne sobre nosotros. Un barco será lo primero que necesitemos. 

Trvan's Island 

La calidad de los gráficos ha sido notablemente mejorada respecto a «Ishar, The Le- 
gend of Fortress», contando en esta ocasión con un mayor grado de detalle. 

En la elección de un buen equipo participarán todos los miembros del mismo. Su 
voto dependerá de aspectos como la raza y el tipo de persona que sea. 
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Algún enemigo puede parecer un tanto complicado de eliminar. Sin embargo, todo 
se limita a encontrar la estrategia correcta, o si no, huir será nuestra única salida. 

Kendoria y viajar por las islas pa¬ 

ra salvar su tierra... 

¡AY MADRE, QUE ME PIERDO! 

Lo que ocurra a partir de aquí 

es cosa vuestra. Tan sólo os 

diremos que empezamos ma¬ 

nejando a un único personaje, 

Zurbaran, pero que podemos ir 

reclutando más y más gente con¬ 

forme la aventura avance. Tam¬ 

bién contamos con la posibilidad 

de despedir e incluso asesinar a 

un compañero en cualquier mo¬ 

mento, en el caso de que no nos 

hagan falta sus servicios, algo 

muy de agradecer. Además, ca¬ 

da personaje, aparte de poseer 

sus propias características físicas 

(fuerza, habilidad con las ar¬ 

mas...), tiene otras que denomina¬ 

mos psíquicas o morales, y que in¬ 

fluyen a la hora de reclutar o 

despedir gente. Así, determinadas 

razas no se llevan bien con otras, 

o al contrario, lo que puede re¬ 

percutir en que determinados 

miembros de nuestro "party" se 

nieguen a luchar contra otros. 

En el capítulo de movimientos, 

comentar que son los típicos, es 

decir, adelante y atrás, hacia los 

lados y hacer giros de 90 grados 

en cualquier sentido. El desplaza¬ 

miento se realiza pantalla a pan¬ 

talla (no tiene scroll), y el paisaje 

que antes se veía a lo lejos se va 

acercando y haciendo más gran¬ 

de y claro. Nuestra posición queda 

reflejada por un punto parpadean¬ 

te en un mapa de las islas, al que 

tenemos acceso desde el principio 

y poseen todos los personajes. Y 

menos mal que esto es así, ya que 

de lo contrario, es más que proba¬ 

ble que nos perdiéramos a las pri¬ 

meras de cambio. Y es que el ma- 

peado total es TRES veces más 

grande que el de «Ishar», que tra- 

elucido a pantallas, suponen algo 

así como 400.000 localizaciones. 

Irvan’s~ISTánd 

Entonces, locos, queréis nuestro esquite 1 
✓Menos nal para vosotros que estoy triste 

porque los 'pringosos tyan robado el collar de 
ni aniga. Si ne lo traéis, el barco roñaréis. 
finaran M m* ~ - >? 

F-p.lto, patanes ! 'pillos endoningados i 
Sucios bobalicones de ultranar I 

Vanos a llevaros al castillo. 
Tendréis que explicaros ante ¡Bordbnoeuf 

toaran r- ®S_ 

En la parte superior existe una 

especie de reloj a la antigua 

que nos indica en qué día es¬ 

tamos y la hora que es. Tal vez 

parezca trivial, pero en realidad 

no lo es, ya que según pasa el 

tiempo, la oscuridad se va adue- 

ñando del territorio, hasta que la 

noche cae. Y cuando esto sucede, 

las casas, bancos, templos, tiendas 

y tabernas cierran para dormir, 

haciendo, si cabe, más real la 

aventura. El modo de combate es 

en tiempo real y sólo golpearán 

aquellos personajes que se en¬ 

cuentren en posiciones delanteras, 

salvo que dispongan de un arma 

de combate a distancia (arco, 

honda...). Otro apartado en el 

que «Ishar 2» va bien "surtido" es 

el de la magia. Tenemos la opor¬ 

tunidad de crear un total de quin¬ 

ce pociones distintas a base de 

combinar distintos ingredientes de 

nombres tan aqradables como 

uñas de gárgola o cerebro de ra- 

ta, cada una con sus efectos; y 

más de treinta hechizos, reparti¬ 

dos en diferentes niveles. Estos se 

encuentran divididos en tres gru¬ 

pos, que son de ataque, de defen¬ 

sa y otros específicos. 

En lo que respecta al apartado 

gráfico, cabe destacar una gran 

mejora en relación con su antece¬ 

sor, ya que «Ishar 2» cuenta con 

unos paisajes de mayor calidad, 

dotando tanto a personajes como 

a decorados de un mayor nivel de 

detalle, incluyendo enemigos nue¬ 

vos de aspecto diferente, como las 

abejas asesinas. De cualquier for¬ 

ma, es posible que lleguen a ha¬ 

cerse monótonos. En cuestión de 

música, se aueda algo pobre, 

pues los sonidos de ambiente han 

sido importados de la primera 

parte, al igual que los chillidos. 

Y de movimientos, pues más bien 

escaso, ya que lo único que se 

mueve es la pantalla y va a saltos, 

al igual que los protagonistas. 

Queda mencionar la elevadísima 

adicción, propiciada por una cali- 

dad general alta y un mapeado 

tan extenso que además de dolo¬ 

res de cabeza, proporciona horas 

y horas de diversión sin límite. 

O.S.G. 

GRÁFICOS 90 

SONIDO 45 

ANIMACIÓN 59 

Que salga traducido al cas¬ 
tellano y los gráficos pose¬ 
an tanta calidad. También 
las largas horas de entrete¬ 
nimiento que lleva dentro. 

Que los movimientos sigan 
siendo igual de regulares 
que en «Ishar» y los ruidos 
de ambientación no se ha¬ 
yan cambiado mucho. 
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Hasta hace muy poco tiempo 

eran tres los mosqueteros que 

se batían en duelo por conseguir 

los amores de los más hermosos 

juegos de ordenador: Atari, 

Amiga y PC. Pero como en la 

novela de Dumas, en el cuartel 

general de los soldados del rey, 

apareció un joven descarado, 

de “baja cuna”, cuyo escudo de 

armas era una manzana..., y 

que pretendía llegar a lo más al¬ 

to del escalafón militar. Su nom¬ 

bre era Apple Macintosh. 

"Muy bonito todo", es la frase más utilizada por aquellas 

personas que ven por primera vez un Macintosh, mejor di¬ 

cho, la pantalla del ordenador de la manzana multicolor. Y es 

una expresión muy normal, ya que se trata del entorno gráfi¬ 

co más visual, simple y sencillo de manejar que existe en el 

mercado de los ordenadores personales. Un ratón, unos ico¬ 

nos, unas ventanas y una pantalla de millones de colores son 

sus "únicas" herramientas. 

uchos de vosotros ya sabréis la historia del 

nacimiento de Apple y os sonará a "típico 

sueño americano", pero fue así y por eso te¬ 

nemos la obligación de contároslo: dos jóvenes, Steve Jobs y 

Steve Wozniak, en un garaje de la soleada California, crearon 

en 1 978 una de las más importantes compañías de informáti¬ 

ca del mundo, Apple. Uno de sus objetivos iniciales era difun¬ 

dir un nuevo entorno informático, de atractivo diseño. Así de 

simple y así de complicado. Por esta razón, hasta 1984 no 

Sin querer igualar a programas profesionales de la talla de «Photos¬ 
hop»..., «Kid Pix» hace de los pequeños de la casa auténticos artistas. 

vio la luz el primer Macintosh, después de volver locos a mu¬ 

chos programadores estadounidenses, que crearon iconos y 

ventanas sin parar, y diseñadores alemanes, que fueron los 

encargados de dar color y forma a la "carcasa" del ordena¬ 

dor. Su revolución inicial no fue muy bien vista por las com¬ 

pañías que gobernaban el mercado. "¿Quiénes eran esos ni¬ 

ñatos que querían poner tan fácil el acceso de un novato al 

complejo mundo de las computadoras?", se preguntaban al 

tiempo que alucinaban con el interfaz del usuario que habían 

conseguido esos pequeños genios. Gracias al apoyo de los 

programas de Microsoft, el Macintosh pegó el salto definitivo a 

la fama, es decir, hacia la aceptación popular. 

Lo que empezó siendo una eficaz herramienta de trabajo pa¬ 

ra las universidades americanas (los estudiantes de éstas fueron 

los primeros conejillos de indias), terminó convirtiéndose, entre 

otras muchas cosas, en el mejor sistema de autoedición creado 

hasta el momento. ¿Casualidad? Puede que los dos Steve no 

se dieran cuenta de que el mundo universitario es el más dis¬ 

puesto a experimentar con cosas nuevas que, si resultan bue¬ 

nas, rápidamente se encarga de difundir a los cuatro vientos, y 

tampoco supieran que el desarrollo de las técnicas de maque- 

tación, fotocomposición e impresión entrarían en una etapa de 

auge a mediados de los ochenta. Puede que estos dos grandes 

talentos no hubieran caído en la cuenta... 

LOS CLÁSICOS Xodo ordenador que disponga de software de 

entretenimiento habrá contado en alguna oca¬ 

sión con unos cuantos juegos pioneros en el sis¬ 

tema. "Plus" fue uno de los primeros ordenadores que lanzó 

al mercado Macintosh, y ya se diseñaron programas para 

el mismo. «MacGolf» y «Dark Castle» son nombres que que¬ 

darán para siempre en las mentes de los usuarios Apple. El 

nombre del primero le delata como un completo juego de 

golf, repleto de excelentes golpes y difíciles campos. La pre¬ 

cisión en los lanzamientos es de agradecer por su gran rea¬ 

lismo. «MacGolf», como era de esperar, tuvo su continua¬ 

ción en «Mac Classic Golf», y, posteriormente, versiones en 

color e incorporación de nuevos campos. 

Hablar de «Dark Castle» es hablar de todo un clásico para 

Macintosh, revolucionario en su día. Duncan, un intrépido 

¡oven tiene que salvar infinidad de peligros dentro de un cas¬ 

tillo, al tiempo que se hace con unas valiosas perlas que da¬ 

rán acceso a una sala en la que tendrá aue luchar "a muer¬ 

te" contra un salvaje guerrero, el Caballero Negro... Es en 

«Dark Castle» donde los programadores se dan cuenta de 

las posibilidades gráficas de esta nueva máquina. Así, los 

movimientos de nuestro ¡oven tienen tanta definición y dina¬ 

mismo que no creemos que se trate de una simple anima¬ 

ción, ¡Duncan tiene vida! Su digna continuación se llama 

«Beyond Dark Castle», en la que encontramos más habita¬ 

ciones en el castillo, con más perlas y enemigos en las mis¬ 

mas y un Caballero Negro más brutal. 
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La mejor manera de divertirse en la oficina es construir un avioncito 
de papel y lanzarlo al aire, como ocurre en «Glider». 

En efecto, es una de las primeras escenas de «Indiana y la última cru¬ 
zada». También nuestro héroe se moja en esta versión de "Mac". 

«Microsoft Flight Simulator» también vuela en Macintosh, con la mis¬ 
ma suavidad y perfección que en el original. 

SÓLO PARA TU MACINTOSH 

r na vez vistas las posibilidades lúdicas del nuevo 

ordenador, los programadores "de siempre" 

así una serie de programas que también podíamos clasificar de 

clásicos: «Glider», «Armor Alley», «Vette», «Cycles» y «Crystal 

Quest». Un sencillo avioncito de papel, que recorre un edifico 

de oficinas gracias al impulso que le dan una serie de corrien¬ 

tes de aire caliente, es el protagonista de «Glider». Si el avión 

cae al suelo se desintegra, pero si avanza sin parar, aprove¬ 

chándose de los aires térmicos, y esquiva peligros al tiempo 

que recoge determinados objetos, logrará su objetivo. Este ar- 

cade tan original basa su aceptación en la movilidad de su 

avión protagonista y en las ingeniosas pruebas por las que tie¬ 

ne que pasar. También volamos, aunque de forma diferente en 

«Armor Alley», otro arcade en el que tenemos que pilotar un 

helicóptero, al tiempo que descargamos todas nuestras bombas 

sobre los enemigos que nos salgan al paso. «Armor Alley» su¬ 

puso un gran paso en el campo de la programación, ya que 

permitía jugar en red, es decir, a la vez que otros participantes 

que se encuentren en distintos lugares. 

En «Crystal Quest» eliminamos infinidad de asteroides sus¬ 

pendidos en el espacio negro de nuestra pantalla; y no es nues¬ 

tra mano la encargada de limpiarlos, sino una pequeña nave. 

Ésta, una vez terminada su misión, debe desaparecer por una 

estrecha salida, teniendo mucho cuidado de no desintegrarse 

al rozar con sus paredes. La principal característica de «Crystal 

Quest» es su adicción, aunque muchos usuarios de "Mac" prac¬ 

ticaban como locos con esta nave, ya que la destreza que se 

conseguía con el ratón era muy útil a la hora de trabajar. 

«Vette» es un simulador de coches, que cuenta con cuatro ve¬ 

loces máquinas y con un circuito apasionante: las empinadas 

cuestas y pendientes de San Francisco. Según cuentan, aquellos 

que conozcan bien la ciudad americana pueden desplazarse 

por «Vette» con total libertad, ya que el programa guarda en su 

interior la "guía callejera" completa y real de esa urbe. Así, lle¬ 

gar hasta el "Golden Gate" es cuestión de orientación... Con 

«Cycles» también se siente la velocidad, aunque más directa¬ 

mente, en la cara. Se trata de un simulador de motos que se de¬ 

sarrolla en los circuitos internacionales del Gran Premio Mundial 

de Motociclismo. Su gran realismo permite elegir una serie de 

modalidades de pilotaje, entre las que destaca la más básica, 

gracias a la que podemos conducir sin ningún peligro aparente. 

En el nivel más complicado, debemos tener mucho cuidado con 

salimos de la pista, pues nuestra moto se destroza en cualquier 

terreno que no sea asfalto, y no inclinarnos tanto como para 

derrapar y perder el equilibrio. En este nivel, y en cualesquiera 

de las cilindradas que compitamos (125, 250, 500 c.c.), la 

to responde al mínimo movimiento de nuestros dedos. 

mo- 

ADAPTACIONES Xodo buen juego "sufre" adaptaciones a distintos for¬ 

matos de las que puede salir mejor o peor parado. 

La opinión general con respecto a las adaptaciones 

de juegos que se han realizado para Macintosh es muy favorable. 

Las enormes posibilidades gráficas, definición y colores de panta¬ 

lla, potencia, etc..., hacen del ordenador de Apple la máquina 

más agradecida a la hora de reflejar en sus monitores cualquier ti¬ 

po de juego. A los hechos nos remetimos, por lo que os vamos a 

comentar una serie de programas clásicos en otros ordenadores, 

que han conseguido en Macintosh llegar a lo más alto. 

Los movimientos de «Prince of Persia» que vemos en el orde¬ 

nador de Jobs y Wozniak son increíbles. La suavidad, soltura, 

sincronización y realismo de los mismos, hacen que parezca 3ue estamos manejando a un ser con vida propia. ¡Incluso pue- 

en contarse los dedos de la mano, cada vez que giramos su 

cuerpo! La hora que tenemos para salvar a la princesa de su 

condena se nos pasa volando por el tiempo que perdemos ob¬ 

servando la perfección de los decorados. «Prince of Persia» de 

Macintosh parece haber sido programado para este formato. 

«Indiana Jones and the Last Crusade», al igual que «Prince of 

Persia», mantiene fiel su argumento en este equipo, y, también 

gana en presentación y realismo. Y lo mismo ocurre con otra 

aventura de LucasArts, «Monkey Island», en la que vivimos las 

mismas aventuras "con más color". 

Macintosh también ha dado cobijo a una de las más famosas la¬ 

dronas de la historia del software de entretenimiento: Carmen 

Sandiego. «Where ¡n the World ¡s Carmen Sandiego?» es la en¬ 

trega de la saga creada por la compañía Broderbund que se ha 

adaptado para "Mac". Tampoco su "guión" dista mucho del ori¬ 

ginal, respetándose criminales, viajes y pistas. «Microsoft Flight Si¬ 

mulator» es, como su nombre indica, el simulador de vuelo de 

Microsoft. El apoyo de esta compañía americana a Macintosh le 

llevó a permitir la adaptación de su más famoso simulador a ese 

formato. Con este programa volamos sobre las distintas ciudades 

y aeropuertos americanos con la misma suavidad y precisión que 

lo hacemos en su versión para PC. 

Para cerrar el capítulo de adaptaciones, sin olvidarnos de juegos 

como «Patton Strikes Back», «Sim Ant», «PGA Tour Golf», «A- 

Train», «Ishido», «Stratego», «Shanghai», «Chuck Yearger's», lo 

hacemos con un clásico de los videojuegos: «Tetris». Y lo hacemos 

con este programa porque, al igual que pasara con la recreativa, 

Game Boy y demás formatos, «Tetris» se adaptó perfectamente al 

Macintosh -tampoco era muy difícil...- y se mantuvo mucho tiem¬ 

po como juego más vendido para este ordenador. La versión «Te- 

tris» de "Mac" está adornada con pantallas alusivas al desarrollo 

tecnológico, social, agrario, etc..., de la desaparecida U.R.S.S., 

algo muy normal dado el origen de sus creadores. 

ULTIMA HORNADA Después de mostrar sobradamente su capacidad de 

entretenimiento y de adaptación de reconocidos 

juegos, Macintosh es capaz de enfrentarse a cual¬ 

quier desafío informático. Por ello, no hay juego que se le resista. 

Y, de nuevo, contamos con numerosos ejemplos. Comienzan des¬ 

tacando los títulos que se han elaborado como utilidades didácti¬ 

cas. Así, los pequeños pueden disfrutar de «Kid Pix», un divertido 

programa de dibujo que incorpora sonidos y una amplia gama 

de colores y aplicaciones para dibujar. Con «Deluxe Music» se 

pueden realizar auténticas sinfonías a escala casera y experi¬ 

mentar con todo tipo de sonidos e instrumentos musicales. 

La variedad temática hace su aparición total en el formato Ma¬ 

cintosh. Nos sorprenden programas como la aventura gráfica que 

lleva por nombre «Moriarty's Revenge», y que pretende desen¬ 

mascarar al inteligente enemigo de Sherlock Holmes, o «4-D Bo- 

xing», un juego en el que el boxeo con luchadores vectoriales es el 

protagonista absoluto. «Tesserae» es un juego de tablero, que se 

precia de haber sido también inventado por los chinos, y que se 

soluciona por medio de complicadas combinaciones de fichas y 

colores. También en "Mac" se dan los juegos de rol como «Mino- 

taur, The Labyrinths of Crete» o complicados puzzles al estilo de 

«Darwin's Dilemma». Y además hay espacio para famosos per¬ 

sonajes del espacio, valga la redundancia, que desarrollan sus 

aventuras en los países que visitan «Swamp Gas Visits the U.S.». 

Por último, y dejando en evidencia su puesta al día temática, en¬ 

contramos aventuras gráficas en el más puro estilo "gore" como 

«Mutant Beach», donde sobrevivimos en una isla desierta en com¬ 

pañía de extraños seres. 

UN NUEVO ALIADO Macintosh de Apple es un ordenador especial. Es¬ 

pecial por los programadores que lo diseñaron, 

los usuarios que lo utilizan y los programas que 

ocupan su memoria. ¿Es el ordenador de ¡os ejecutivos y yup- 

pies? Puede que lo haya sido, pero ya no. Su entorno y posibili¬ 

dades han hecho de él un modelo a copiar, siendo un hito que 

marca el antes y el después de la programación. Su precio en 

nuestro país, continúa siendo su peor enemigo. Es el único obstá¬ 

culo que le ha impedido ser más popular y contar con mayor nú¬ 

mero de juegos. En definitiva, un mal que siempre padecemos y 

que también Macintosh parece dispuesto a cambiar para mejor. 

El software de entretenimiento puede contar con un nuevo aliado. 

Equipo Micromanía 

Atravesar a toda velocidad el famoso puente de San Francisco es una 
auténtica gozada en el simulador de coches «Vette». 

En el «Prince of Persia» de Macintosh, está más que comprobado que 
a su protagonista se le pueden contar los dedos de la mano... 

Tí LES: 95 MOSAfC £ MOV07 

Los milenarios juegos de tablero también tienen su espacio en la pan¬ 
talla del ordenador de la manzana, como en el caso de «Tesserae». 
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El momento ha llegado y 1988 puede 

convertirse en el año clave. El parque 

de dieciséis bits ha aumentado consi* 

derablemente con respecto a 1987, en 

claro detrimento de las ya desfasadas 

máquinas de ocho bits. 

De cualquier forma, todavia es un po* 

co pronto para asegurarlo, pero proba¬ 

blemente, en un par de años se harán 

con el dominio definitivo del mercado 

del software de entretenimiento. 

EL CUADRO DE HONOR 
A partir de este mes vamos a incluir los nuevos 

programas de 16 bits. Como ya comentamos al 

principio de la serie, la lista no refleja solamente 

la calidad global. También tenemos en cuenta las 

posiciones en las listas de ventas y la popularidad 

alcanzada por los programas. Así, de momento, los 

títulos de 8 bits siguen en cabeza, sencillamente 

porque todavía son los más populares. 

MAD MIX GAME Topo 

m| TETRIS Mirrorsoft m|| 

EMILIO BUTRAGUEÑO FÚTBOL Topo 

LA ABADÍA DEL CRIMEN Opera 

ARKANOID II Imagine 

mH BARBARIAN II Palace ||| 

BHI NAVY MOVES Dinamic Bi 
DEFENDER OF THE CROWN Cinemaware 

PARIS DAKAR Made in Spain 

XENON Melbourne House 

° podía ser de otra forma. El relevo gene¬ 
racional está a punto de producirse. Los 

I. ' Spectrum, Amstrad CPC, MSX y Commo- 
I dore 64 seguirán dominando el año que 

nos ocupa, pero en las navidades del 87 
ya se han vendido muchos Atari ST y PCs, 
mientras el Commodore Amiga ha hecho 

su aparición en el mercado. En poco tiempo se convertirá en 
el rey de los de 1 ó bits durante algunos años. 

«Barbarían», «Arkanoid», «Gauntlet» y «Karate Master» 
son algunos de los primeros programas para el Atari ST 
publicados en España. «Saboteur II», «Prohibition», «Ar¬ 
kanoid» y «Starglider» también lo son para el PC. De todos 
modos, no dejan de ser meras conversiones mejoradas de 
los éxitos de 8 bits, que no aprovechan las posibilidades de 
las nuevas máquinas. Sin embargo, poco a poco, irán apa¬ 
reciendo programas específicos para estos ordenadores, 
a años luz de todo lo visto hasta el momento. 

Mientras tanto, tendremos que conformarnos con las nove- 
dades para las máquinas más populares, como «Through 
the Trap Door» de Piranha, la continuación de «The Trap 
Door» con gráficos todavía más grandes; «El Cid» de Dro 
Soft, una videoaventura en tres dimensiones que hace honor 
al mito nacional; «Combat School» de Ocean, un compen¬ 
dio de pruebas deportivas ambientado en un campamento 
militar; «Goody» de Opera; y dos programas deportivos de 
la especialista Epyx: «California Games» y «World Games». 

También se publica «Megacorp», una aventura conver¬ 
sacional distribuida por Dinamic y programada por AD 
-compañía filial autora de «Don Quijote», que se dedica 
exclusivamente a realizar este tipo de programas-. Esta¬ 
mos en la época de mayor auge de las aventuras conver¬ 
sacionales, que han estado durante mucho tiempo margi¬ 
nadas pero que van a tener una buena acogida hasta la 
llegada de las aventuras gráficas. 

Cerramos este primer repaso con tres grandes progra¬ 
mas: «Out Run» de U.S. Gold, una conversión de la recre¬ 
ativa de mayor éxito del momento; «Match Day II» de Oce¬ 
an, el mejor programa de fútbol para 8 bits; y «La Abadía 
del Crimen» de Opera, una videoaventura tridimensional 
basada en la novela «El Nombre de la Rosa». Con unos 
gráficos perfectos, lo que más llama la atención es su ab¬ 
sorbente desarrollo basado en la novela de Umberto Eco y 
la importancia de los personajes secundarios. Posiblemen¬ 
te sea el mejor programa español de todos los tiempos. Pe¬ 
ro dejemos por un momento el software y centrémonos en 
algunas noticias interesantes. 

LOS ORÍGENES DEL CD-ROM 

amos a hablar de los discos compactos, que tan 
de moda están en la actualidad. Aunque nos 
parezcan un producto nuevo todavía en vías de 

desarrollo, su origen se remonta a los años ochenta. 
En 1988 se comercializan las primeras unidades lectoras 

para PC, como las Hitachi, Sony o Philips. La editorial Ana¬ 
ya publica el primer CD-ROM en español, un diccionario 
multilingüe que permite traducir cualquier palabra en espa¬ 
ñol a ocho idiomas, con más de 5.000.000 de entradas. 

Pero la noticia más importante de principios de año es el 
premio a la Joven Empresa de 1 987, otorgado a Dinamic 
por la Confederación Española de Júnior Empresa. Un staff 
directivo de 22 años de media, un crecimiento del 450 por 
ciento en el último año y una imagen de líder creada con 
una adecuada estrategia de marketing, fueron los argu¬ 
mentos esgrimidos por el jurado para otorgarles el premio 
superando a otras 14 empresas. Este es el reconocimiento 
a una labor bien planificada. 

Volviendo a las novedades software, nos llega «Platoon» 
de Ocean, la conversión de la película en un gran juego; 
«3D Game Maker» de CRL, un programa para construir es¬ 
cenarios al estilo de «Knight Lore»; «Deflektor» de Gremlin, 
donde hay que orientar espejos para dirigir un rayo de luz; 
«Gauntlet II» de U.S.Gold, la continuación más esperada; 
«Garfield» de The Edge, el cómic llevado al ordenador; 
«Phantis» de Dinamic; «Afteroids», un arcade de Made in 
Spain comercializado por su propia distribuidora, Zigurat; 
«Arkanoid II» de Ocean, la segunda parte que mejora am¬ 
pliamente a su predecesor; y para terminar, «Nigel Mansell 
Grand Prix» de Martech, el mejor simulador de coches pa¬ 
ra las máquinas de 8 bits. El número de títulos va creciendo 
a una velocidad vertiginosa, permitiendo así el nacimiento 
de nuevas distribuidoras. 

Tampoco hay que olvidarse de algunos programas espe¬ 
ciales para 16 bits, como «Test Drive» de Accolade, el ini¬ 
cio de una saga de simuladores de coches de gran tradi¬ 
ción en el PC; «Bubble Bobble» de Taito, un arcade 
intemporal; y, sobre todo, «Xenón» de Melbourne House, 
uno de los primeros arcades en aprovechar las posibilida¬ 
des del Atari ST y el PC. 

Sin embargo, la ventas siguen dominadas por los títulos 
para Spectrum y Amstrad, algunos de ellos convertidos pos¬ 
teriormente a sus hermanos mayores. Es el caso de «Ras- 
tan» de Imagine, otra conversión de las máquinas; «Kar- 
nov» de Electric Dreams, un arcade genial con un colorido 
fantástico; y dos segundas partes de gran calidad: «Cyber- 
noid» de Hewson, la continuación de «Exolon», y «Target 
Renegade», de Imagine. 

La compañía alemana Magic Bytes nos trae dos clásicos del 
cómic y de la televisión. Uno de ellos es «Pink Panther», la pan¬ 
tera rosa; y el otro lo protagonizan nuestros queridos «Morta- 
delo y Filemón», que alcanzaron un buen éxito de ventas. 



LA SUPER 
ESTRELLA LA L'J YAjJ on 

Si el año anterior hacíamos referencia al año de Dinamic, 

ahora tenemos que hablar del año de Topo. Después de co¬ 

sechar excelentes resultados con títulos como «Desperado», 

«Stardust» y «Black Beard», alcanzaron el éxito total con 

dos grandes programas: «Silent Shadow» y el inolvidable 

«Mad Mix Game». El primero es un arcade de aviones, con 

la posibilidad de jugar dos personas simultáneamente. El 

segundo es sin duda uno de los mejores juegos de la histo¬ 

ria. Inspirado en el clásico comecocos, dispone de una serie 

de mejoras, como escenarios con scroll, enemigos de dife¬ 

rentes características, ¡conos especiales... 

Como veis el software español continúa en lo más alto. Di¬ 

namic presenta «Hundra» y Made In Spain «Humphrey», un 

clásico de gran calidad. Las aventuras conversacionales si¬ 

guen dando guerra de la mano de la especialista AD, que 

nos ofrece «La Guerra de las Vajillas», una parodia de la fa¬ 

mosa trilogía de George Lucas; y «Los Pájaros de Bangkok», 

inspirado en las aventuras del detective Pepe Carvalho. 

También el Commodore Amiga comienza a hacerse cono¬ 

cido y los primeros títulos llegan dispuestos a arrasar con 

toda la competencia. El más destacado de todos es «Defen¬ 

der of the Crown» de Cinemaware, un programa de estrate¬ 

gia medieval que demuestra las posibilidades del Amiga, 

con los mejores gráficos vistos hasta la fecha. 

DEJEN PASO A SU MAJESTAD..., «TETRIS» Pero llegó el momento de hablar de dos clásicos 

que han hecho época por muy distintas razo¬ 

nes. El primero es «Driller» de Incentive, un pro¬ 

grama que nos sumerge en un entorno tridimensional en pri¬ 

mera persona y nos acerca, por primera vez, al término 

"Realidad Virtual". El otro es la respuesta rusa a los video¬ 

juegos para los ordenadores. 

Diseñado por Alexis Pazhitnov, investigador del Centro de 

Ordenadores de la Academia de Científicos de la URSS, y 

programado por Vagim Gerasimov, estudiante de la Uni¬ 

versidad de Moscú, revolucionó el mundillo informático en 

todo el planeta. Por supuesto, estamos hablando del mítico 

«Tetris» de Mirrorsoft. 

En un mundo dominado por los arcades, donde los gráfi¬ 

cos son la carta de presentación para vender un producto, 

este programa de estrategia nos proponía eliminar unos blo¬ 

ques cuadrangulares que van cayendo por la parte superior 

de la pantalla, formando líneas completas para así dejar 

más espacio donde colocar las nuevas fichas que caen. Na¬ 

die ha podido explicar por qué algo tan, aparentemente, 

simple y aburrido ha causado tanto revuelo. Lo cierto es que 

todo el que ha jugado cinco minutos con él ha quedado 

completamente enganchado. 

Pero la cosa no quedó ahí, pues «Tetris» se convirtió en 

uno de los pocos programas que pasaron de los ordenado¬ 

res a las máquinas recreativas, cosechando tal éxito que du¬ 

rante mucho tiempo se podía encontrar en casi todos los ba¬ 

res y salones recreativos de medio mundo. 

El mérito de «Tetris» estuvo en enganchar a miles de perso¬ 

nas que hasta ese momento no habían tenido ningún contac¬ 

to con el mundo de los videojuegos y ser el precursor de una 

avalancha de programas de estrategia que intentaron seguir 

los pasos del maestro aunque nunca pudieron alcanzarle. 

Mientras tanto la producción de software sigue su marcha 

imparable. «The Race Against Time» de Codemaster, es un 

programa realizado para ayudar a los niños necesitados a 

través de la asociación Sport Aid. Codemaster no reparó en 

esfuerzos para que el programa fuese un éxito. 

Lo mismo que hizo Topo con su «Emilio Butragueño Fút¬ 

bol», un programa apoyado por el conocido deportista que 

se convierte en el más vendido de la temporada. También 

llama la atención «Where Time Stood Still» de Ocean, una 

aventura tridimensional; «Daley Thompson's Olympic Cha- 

llengue» de Ocean, la vuelta del mítico atleta con una es¬ 

pectacular versión de 16 bits; «Dark Side» de Incentive, la 

segunda parte de «Driller»; «Street Fighter» de Go!, un jue¬ 

go de lucha; «Virus» de Firebird, inspirado en «The Senti- 

nel»; y «Barbarían II» de Palace, la continuación del clásico 

y uno de los mejores programas de la historia. 

A finales de año Erbe realiza el primer anuncio de video¬ 

juegos por televisión en nuestro país. Asimismo, el programa 

«Mad Mix Game» de Topo, es seleccionado por Pepsi para 

organizar un concurso a nivel mundial. Es el reconocimien¬ 

to internacional a un programa estrella. 

Envalentonados por los éxitos obtenidos, los chicos de To¬ 

po se dispusieron a arrasar en la cercana campaña navi¬ 

deña con tres buenos programas: «Coliseum», un arcade 

ambientado en el circo romano; «Wells & Fargo», que nos 

transportaba al legendario Oeste Americano; y «Rock'n Ro- 

ller», un arcade de coches muy divertido. Todos con una ca¬ 

racterística común: su elevada calidad gráfica y técnica sólo 

al alcance de los privilegiados. 

Entre las novedades hardware hay que destacar el lanza¬ 

miento del Sinclair PC 200, un compatible PC que no tiene 

demasiado éxito por su extraño diseño y sus escasas posibi¬ 

lidades de expansión. 

También, aprovechando el tirón de la Navidad, ven la luz 

nuevas compañías españolas de efímera existencia, apoya¬ 

das por varias distribuidoras de prestigio. Así SPE presenta 

«Underground», «La Corona» y «Dea Tenebrarum», entre 

otros. Proein hace lo propio con «Thor» y «Abracadabra»; 

finalmente Ibsa pone fin a la lista con «Punk Star», «Fla- 

iIit» y «Megachess». Ninguno alcanzó el éxito deseado, 

la mayoría por su discreta calidad. Como siempre, el pas¬ 

tel navideño se lo repartieron las grandes compañías. 

Ocean presentó su espectacular «Operation Wolf». Di¬ 

namic hace lo propio con «Aspar G.P. Master» y «Navy 

Moves», la continuación de «Army Moves», un gran arca- 

de. Tampoco se quedan atrás Opera Soft, con «Sol Ne¬ 

gro» y «Mutant Zone», dos arcades de elevada calidad 

gráfica; y Made In Spain, que nos vuelve a sorprender por 

enésima vez con un simulador de coches impresionante, 

«París-Dakar». 

El mercado de 1 ó bits ya no volverá a ser el mismo con el 

nacimiento de una compañía mítica llamada Psygnosis, 

que se estrena en España con «Barbarían» y «Oblitera- 

tor». En poco tiempo se convertirá en la número uno de 

las compañías que trabajan para 1 ó bits. Pero, eso lo ten¬ 

dremos que dejar para el año que viene. 

J. A. P. 

La honorable distinción recae 

este año en el admirado «Te- 

tris» de la compañía Mirrorsoft. 

Este excelente programa abrió 

un nuevo ca¬ 

mino en el 

estrecho sen¬ 

dero marca¬ 

do, hasta ese 

momento, 

por los arca- 

des y consi¬ 

guió "engan¬ 

char" de for¬ 

ma inevita¬ 

ble a millo¬ 

nes de personas en todo el 

mundo. La, aparentemente, 

sencilla mecánica de juego ele¬ 

vó la adicción hasta situarla en 

unos niveles nunca vistos. 
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El dios del verano ha irrumpido un año más en nuestras vidas, para general regoci¬ 

jo de los maniacos. Pues ante la llegada de éste y de sus sacerdotisas principales (las 

vacaciones), el buen tiempo (su ídolo), volverá a abundar..., y la vida de los malva¬ 

dos personajes de los JDRs a peligrar. Divinidades aparte, lo cierto es que las vaca¬ 

ciones proporcionan muchas horas de ocio. Mientras los rayos del sol caen en la ca¬ 

lle, los más cobardes de los maniacos aprovechan para refugiarse en la piscina y 

demás masas acuáticas, los más esforzados y valerosos de ellos sólo ven en las va¬ 

caciones un recurso precioso para salvar cuantos más reinos mejor. 

a están aquí, además, un buen número de nuevos 

programas que vienen a incrementar la estupen¬ 

da oferta de aventuras que se presenta este vera¬ 

no, para colmar las ansias del más insaciable. Es 

inminente la llegada a nuestro país de «Ishar 2» y 

falta muy poco para «Ultima Vil», y este es un 

juego al que se pueden dedicar no unas vacacio¬ 

nes, sino varias. La fidelidad se ve en esta ocasión 

recompensada con un exponente de la saga que 

tal vez sea la más conocida de JDRs. No obstan¬ 

te, siguen en el candelero algunas aventuras de 

gran prestigio, como es el caso de «Legend», «Le- 

gends of Valour» o «The Summoning», de algu¬ 

nos de los cuales hablaremos hoy. 

Otro juego del que espero recibir pronto infini¬ 

dad de dudas es «Waxworks», la excelente pseu- 

dosecuela de los Elvira, que seguro que da bas¬ 

tante que hablar durante mucho tiempo. Para 

terminar con esta pequeña introducción, no hay 

que olvidar mencionar «ShadowWorlds», que es 

la segunda parte de «Shadowlands». Vamos, 

que seguro que no gusta a nadie, empezando 

por mí, porque como «Shadowlands» era tan 

//malo,/... ¡Ah!, nuestra Calabozolista está al rojo 

vivo. Parece que el derrotado del mes pasado ha 

resucitado con fuerza... 

OTROS MANIACOS Santiago García, de Valladolid, es el pri¬ 

mer personaje de la reunión, para traer a 

la palestra «Dark Heart of Uukrul». En las 

cercanías del final, hay tres Fénix conse¬ 

cutivas, cada una de las cuales realiza un 

acertijo: los dos primeros no tienen mucha difi¬ 

cultad, pero el tercero da más problemas. No re¬ 

produciré las cuatro líneas que lo formulan, pues 

con la última vale: ".. . as the Kauri Plaque broke, 

what did he cry?" (... al romperse la placa de 

Kauri, ¿qué gritó?). Por supuesto, la respuesta tie¬ 

ne que ver con la citada placa, en la que está 

grabada la inscripción YOU WON'T RULE. Si 

pensamos que eso es la respuesta a lo que gritó 

Areth al caer, parece que la solución al enig¬ 

ma podría ser I WILL RULE. Bien, pues no sólo 

podría ser, sino que además es. Respecto al uso 

de la placa de Kauri, ya lo sabes. El martillo de 

obsidiana y el corazón de cristal tienen un uso 

indispensable en la lucha final contra Uukrul. Si 

hubieras hecho caso de Mara no me preguntarí¬ 

as qué hacer con ellos. Seguimos, ahora con la 

forma de obtener los números para activar el fa¬ 

ro. Para ello, deberéis introducir en la máquina 

de códigos el código de cada punto cardinal, un 

comando y una clave. Los códigos están en un 

cartel y son secuencias de cuatro letras; los co¬ 

mandos son DIVIDE, ADD, SUBSTRACT v MUL- 

TIPLY, y se recogen en otro letrero; finalmente, 

las claves son números que también habéis de 

buscar por la zona. El turno de Santiago termi¬ 

na con la respuesta a cómo apagar las antor¬ 

chas en «Shadowlands»: colócala en la mano y 

pulsa sobre ella hasta que la llama desaparez¬ 

ca. Por cierto, Santiago da cuatro puntos a 

«Dark Heart of Uukrul», repartiendo los otros 

dos entre «Shadowlands» y «Bloodwych». 

Ahora habla Simón Muñoz, de Valencia, y lo 

hace sobre «Ultima V: Warriors of Destiny», ya 

que tiene algunas preguntas: las montañas se es¬ 

calan con la acción Climb seguida de la direc¬ 

ción en la que quieres escalar. Para desbloquear 

las piedras deberás descubrir la palabra mágica 

que destroza el sello hablando con los distintos 

personajes. La forma más rápida de hacerse con 

dinero es entrando en los calabozos y matando a 

dragones, para vender el rico botín que dejan, 

lástima la dificultad del combate. No es impres¬ 

cindible hablar con Smith el Caballo parlante, pe¬ 

ro si no lo haces no te enterarás de que hay una 

alfombra voladora en la habitación privada de 

Lord British (glups, ahora ya creo que no te hace 

falta hablar con él). No sé de otra cosa que se 

pueda pedir en los pozos aparte de caballos, pe¬ 

ro si algún otro maniaco sabe más al respecto 

que no dude en comunicárnoslo. La clave de la 

resistencia es tan difusa como la luz del amane¬ 

cer; si sigues sin saberla, habla con el herrero de 

Yew y diie que vienes de parte de Terrance. 

Sí se puede matar a los Shadowolrds, pero re¬ 

quiere ciertos preparativos, siendo el principal en¬ 

contrar el trozo de cristal (el Shard) correspon¬ 

diente a cada uno. A continuación, deberás 

encontrar la llama de la virtud que se les opone y, 

una vez en esa habitación, llamarles por su nom¬ 

bre y esperar a que se acerquen a la llama, mo¬ 

mento que se aprovecha para soltar el Shard so¬ 

bre el fuego... Lo más difícil de lo descrito es 

encontrar la Shard, ya que se hayan en recónditos 

lugares del Underworld; hay algunos personajes 

que te darán pistas más concretas de su paradero. 

Y en cuanto a los pianos, pues sirven para tocar 

música..., aunque el que está en cierto sitio men¬ 

cionado más atrás tiene una segunda consecuen¬ 

cia de vital importancia para el rescate de Lord 

British. Y perdonad que me haya extendido tanto 

con este juego, pero mi intención es que vayáis 

percatándoos de lo que os espera con «Ultima 

Vil»..., esto es un atisbo y además de un predece¬ 

sor que supongo de menor complejidad. 

Otro juego que da quebraderos de cabeza es 

«Elvira II», que están a punto de terminar dos 

"Franciscos Josés", ambos dos de Alicante, uno 

con apellido Girona, de Elche, y el otro, apellida¬ 

do Insa, de Orihuela. Ambos preguntan cómo 

conseguir que el sacerdote ya resucitado pinte el 

pentáculo con sangre. La solución: debéis hablar 

con él y pedírselo. Pero me diréis: el diálogo no 

da esa opción. Por supuesto que no la da..., has¬ 

ta que no habléis con el indígena del sótano del 

tema adecuado. Hecho esto, volvéis a hablar con 

él y le respondéis cuándo os pregunte "¿Qué pue¬ 

do hacer?". Esta dificultad de «Elvira II» es una 

verdadera putXXX. Suerte que está Ferhergón 

aquí al pie del cañón. Hasta aquí hemos llega¬ 

do. El próximo mes, más. 

Ferhergón 

LA CALABOZOLISTA 
arece que los seguidores de 
«Shadowlands» han aparecido con 
rabia tras la fugaz derrota del pasado 

mes y han vuelto a colocar al citado 
programa como juego del mes, y van ya 
muchos meses. Desde luego, parece que 
vamos a tener en los próximos meses una 
batalla sin cuartel entre «Shadowlands» y 
los dos «Eye of the Beholder», que son los 
más cercanos a él, con la sorprendente 
injerencia este mes de «Ishar», que no 
debería tardar mucho en desaparecer de 
los cinco primeros. 

Por otro lado, sigue sin despegar «Ultima 
Underworld», y ya no creo que lo haga. 
Los que sí han comenzado ha recibir sus 
primeros votos son «The Summoning», 
«Legends of Valour», «Waxworks» y 
«Shadoworlds» y eso que acaba de 
aparecer. De ellos, no me extrañaría ver al 
primero aparecer en la siguiente lista por 
los puestos de honor. 

En resumen, un mes más, y retoma su 
título de juego del mes «Shadowlands». 
Que prosiga la lucha..., (y ya sabéis que 
podéis votar todos los meses). 

LISTA DE CLASIFICACIÓN PARCIAL: 
Votos contabilizados en mayo 93: 

1. - Shadowlands 
2. - Eye of the Beholder 
3. - Ishar 
4. - Eye of the Beholder II 
5. - Elvira II: Jaws of Cerberus 
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La liberación de Rowena 
Tu tiempo de aprendizaje y preparación se terminó el día en 

que las hordas del Tejedor de las Sombras irrumpieron en el 

castillo de Rowena a través de una puerta interdimensional. 

Allí pudiste ver como tus mentores, Khail y Jairus, caían de¬ 

rrotados, uno en combate y otro a traición. Pero cayeron... 

La única esperanza que le quedaba a una amedrentada Ro¬ 

wena era enviarte con cierta premura al mundo del Tejedor, 

el Laberinto, antes de que éste cerrara la puerta mágica que 

había preparado para su ejército. 

El destino del mundo está en tus manos. Tus únicas posesio¬ 

nes son un alfange, una manzana, un pergamino con un he¬ 

chizo y un mapa mágico. Un poco más allá hay un hombre 

que parece esperar algo. 

Estás solo, total y absolutamente solo, en el reino del Tejedor 

de las Sombras. A cualquier otro, esto le parecería suficiente 

argumento para una profunda depresión. Sin embargo, éste 

no puede ser tu caso, pues, cuando todo parece perdido, cuan¬ 

do Rowena y el resto del Consejo te han abandonado, siempre 

queda alguien. ¿Quién?, ¿osas preguntar?..., por supuesto, 

Ferhergón desde el oráculo de Micromanía. 

¡ bien con efectos retroactivos respecto al mo¬ 

mento en que nuestro especial comienza, ya 

se sabe que la generación del personaje, si 

se hace correctamente, puede facilitar el 

avance del juego en sus primeros pasos. Por 

tanto, vamos a remontarnos por unos instan¬ 

tes al nacimiento de nuestro héroe. 

Como sabéis, el proceso de creación es una 

historia en sí misma, de la que hay que dis¬ 

frutar, y que dota de enorme originalidad a 

esta fase del excelente JDR del que hablamos. 

Pues bien, a la hora de elegir determinadas 

características es conveniente asignar bas¬ 

tantes puntos a los atributos de fuerza y re¬ 

sistencia (lo que provoca el efecto de aumen¬ 

tar los puntos de vida), y a los de ingenio y 

potencia (que incrementan los de magia). En 

general, procurad no dejar ninguno de los 

seis que perfilan a nuestro protagonista por 

debajo de doce. 

Respecto a las habilidades en el manejo de 

armas, es recomendable escoger espadas, 

pues nuestro primer instrumento de defensa 

será un alfanje. De hecho, al principio, todo 

nuestro armamento estará compuesto por es¬ 

padas de diverso tipo. 

Otro aspecto fundamental es el de la ma¬ 

gia. Disponemos de cuatro tipos: brujería, 

encantamientos, hechicería y curación. De 

estos cuatro, es mejor decantarse por la bru¬ 

jería, ya que así contaremos desde el princi¬ 

pio con un hechizo ofensivo (flecha Ignea) 

para aplicarlo sobre seres móviles con malas 

intenciones. 

Sí os adelanto desde ahora que no desper¬ 

diciéis ninguna oportunidad de practicar las 

cuatro clases de magia. Como ocurría en el 

clásico de los JDRs, «Dungeon Master», en és¬ 

te también se avanza en experiencia a fuerza 

de practicar, lo que significa que cuantos más 

hechizos lancéis, menos tiempo tardaréis en 

pasar al siguiente nivel. Una de las ventajas 

de este apartado es que los puntos de magia 

se recuperan con el paso del tiempo, por lo 

que no debéis dejar que la barra se llene. En 

particular, si no sabéis qué conjurar, haced 

una poción de curar (hechizo Licuar) que nun¬ 

ca viene mal. Por cierto, si tenéis alguna ge¬ 

ma, también deberéis usar ese hechizo para 

licuarla en la poción correspondiente: colo¬ 

cad la gema en una mano y el frasco en la 

otra, y ya podéis hacer el sortilegio. 

ESTRATEGIA DE COMBATE 

El juego, al menos en sus primeras fases, no 

presenta enigmas de especial dificultad. Bási¬ 

camente, se entra en una mecánica de buscar 

llaves y abrir puertas. Sin embargo, el paso 

suele verse dificultado por numerosas criaturas 

que, de no ser atendidas de la forma correcta, 

Dueden dar unos cuantos quebraderos de ca- 

Deza. En consecuencia, paso a describiros una 

serie de estrategias para estos bichos que dan 

buenos resultados. 

-Mercenarios: son humanos y, en general, no 

muy rápidos. Sus golpes tampoco causan da¬ 

ños irreparables. La forma más fácil de derro¬ 

tarlos es atacar con dos armas (obviamente, 

una en cada mano), golpear con ambas y se¬ 

pararse rápidamente; a continuación, repetir 

el proceso. Y así, hasta acabar con ellos. Si 

son varios, procurad moveros sin parar evitan¬ 

do que os rodeen. 

-Murciélagos: no son excesivamente dañinos, 

pero sí difíciles de golpear y bastante más ve¬ 

loces que nosotros. Da buenos resultados lan¬ 

zarles una flecha ígnea sin más preguntas. 

Después, un buen golpe despejará el camino. 

Si atacan muchos (algo que os sucederá en el 

primer nivel) procurad aislarlos y derrotarlos 

de uno en uno. El siguiente consejo es válido 

para todos los enemigos menos para los que 

ALGUNOS CONSEJOS Y LA L 

^ Y ya en la recta final, algunos consejillos 
que pueden evitar disgustos a los impulsivos. 

W Las armas no son eternas: se rompen. Y 
se rompen con una frecuencia pasmosa; exis¬ 
ten otros JDR en los que se destruyen («Darle 
Heart of Uukrul») pero lo de éste es exagera¬ 
do. Procurad no despreciar ninguna de las que 
encontréis, pues su duración es corta, por muy 
potentes y poderosas que parezcan. Lo mismo 
se podría decir de las flechas que, tras ser lan¬ 
zadas cierto número de veces, desaparecen. 
Por esto, debéis tomar todo tipo de precaucio¬ 
nes con el fin de ir siempre preparados para 
enfrentaros a ciertos enemigos a los que los 
puños causarán, como mucho, risa. 

Disponed siempre de unos cuantos sacos 
para ampliar los huecos del inventario. Con 
unos tres o cuatro es posible que ya no nece¬ 
sitéis cargar más. Este truco es viejo, pero 
nunca está de más recordarlo. 

Cl Existen algunos objetos de gran utilidad 
que se encuentran repartidos por el (ñapea¬ 
do. Muy destacable es, por ejemplo, la bolsa 
ligera que pesa medio kilo con independen¬ 
cia de lo que contenga. Obviamente, debéis 
meter en ella lo más pesado que acarreéis; 
candidato idóneo es el armamento que va¬ 

yáis acumulando -si hacéis caso de la pri¬ 
mera sugerencia-. 
También podréis localizar unas botas mági¬ 
cas que os permitirán volar. NO LAS MAL¬ 
GASTÉIS, procurad usarlas con cuentagotas, 
pues vienen muy bien para evitar teleporta¬ 
dores en lugares estratégicos. 
Las estatuillas de resurrección también son 
utensilios bastante valiosos, que deberéis con¬ 
servar hasta encontrar un enemigo verdade¬ 
ramente duro. Y no hay ninguno verdadera¬ 
mente duro hasta llegar al Caballero Negro; 
guardadlas hasta entonces. 
El último objeto digno de incluirse aquí es la 
capa de invisibilidad, vital en ciertos comba¬ 
tes o torneos. Luego, ya obtendréis el hechizo 
de invisibilidad. O sea, que si se os aparece 
algún geniecillo... 
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Los pergaminos ocupan preciosos hue¬ 
cos del inventario. Por ello, miradlos, apun¬ 
tad el hechizo (el manual de instrucciones 
tiene una página dedicada a este menester) 
y tiradlos. 
Es muy importante que los miréis antes de 
desprenderos de ellos, pues así aprenderéis 
los gestos necesarios para realizar el conjuro. 
Bueno y ahora, para que paséis sin proble¬ 
mas la zona de los sellos (luego os esperan 
más barreras), os ofrezco un breve apunte de 
la localización de los fragmentos: 
En el centro de la espiral de Sello Roto 2 hay 
uno. 

Con los observadores de Sello Roto 1 en¬ 
contraréis otro, no olvidéis llevar algún espe¬ 
jo para no "quedaros de piedra". 

Localizaréis uno más bajo el Sello Roto 4, 
accediendo a través de un agujero que se 
abre en una zona llena de lava. No os con¬ 
fiéis con los peligrosos esqueletos, pues hay 
dos que son muy rápidos. 

Al norte del Sello Roto 3 veréis una habi¬ 
tación en la que precisaréis de las botas má¬ 
gicas para sobrevolar un teleportador y en¬ 
contrar un cofre de nunca bien ponderado 
contenido. 

Si conocéis a Darius sabréis que sus afi¬ 
ciones filatélicas le llevan a guardar sellos ro¬ 
tos bajo llave cerca de su madriguera. 
Ojo con el tipo que no es moco de pavo. Ha¬ 
bita en Sello Roto 5. 

El último fragmento está, si la memoria 
no me falla (ya sé que si no recuerdo bien 
puedo sufrir alguna desgracia provocada por 
iracundos maniacos, pero el riesgo me gus¬ 
ta), bajo Sello Roto 3. 

Con esto supongo que tenéis para rato. 
Qué tiemble el tejedor de Sombras ante la 
horda de maniacos que se avecina. Nos ve¬ 
mos en la Ciudadela, y procurad evitar las 
alcantarillas que luego no hay quien se 
acerque a vosotros. 

disparan: evitad siempre que os rodeen. 
-Arañas gigantes: son de relativa fragilidad 

(un par de golpes y se rompen como un casca¬ 
rón), pero poseen un veneno mortal. Las de la 
especie común no son muy peligrosas, pues 
avanzan lentamente, y no supondrán mayor 
problema si usáis la estrategia de atacar y se¬ 
pararos de ellas inmediatamente después. 

Sin embargo, mucho más conflictivas son las 
viudas negras. Sus movimientos son realmen¬ 
te ágiles y si os golpean significará la pérdida 
de bastantes puntos y, posiblemente, vuestra 
muerte por envenenamiento. A éstas, locali¬ 
zadlas desde lejos y aplicadlas el hechizo de 
combate más fuerte que tengáis a mano, pre¬ 
feriblemente uno de Gas Venenoso. No inten¬ 
téis detenerlas con flechas, pues resultaría 
inútil debido a su increíble rapidez. Si hay va¬ 
rios ejemplares con ganas de probar carne 
de aventurero, ahorraréis tiempo y dificulta¬ 
des si lanzáis una helada y luego os enfren¬ 
táis a una de ellas. 

-Esqueletos: son bastante duros y, aunque 
fallan muchos golpes, cuando dan, es que 

dan de verdad (vamos, como la españo¬ 
la cuando besa). Dado que también re¬ 
sulta bastante difícil asestarles una es¬ 
tocada, y considerando su lenta 

condición, la estrategia óptima es ata¬ 
car con arco y flechas. Mantened.cierta 

distancia respecto al huesitos para recoger las 
flechas y volvérselas a aplicar. 

-Perros del infierno: su mayor peculiaridad 
es que lanzan fuego por la boca. Si hay mu¬ 
chos, procurad cruzaros entre sus proyectiles 
para que se den unos a otros; cuando ya que¬ 
den pocos, es el momento de ser astutos. Desde 
luego, no conviene el combate a distancia; ni 
es bueno el cuerpo a cuerpo. Pero, afortuna¬ 
damente, los canes se quedan parados unos 
momentos tras lanzar su llamarada, por lo que 
debéis ser rápidos y aprovechar estos instantes 
para acercaros a ellos y eliminarlos. Con un 
poco de práctica no resulta complicado. 

-Trepadores: cuidado con estos vegetales, 
pues normalmente pasan desapercibidos hasta 
que es demasiado tarde. No obstante, una vez 
localizados son fáciles de abatir; su gran lenti¬ 
tud invita al uso de flechas, mágicas y físicas, 
que constituyen la mejor arma contra ellos. Sin 
embargo, el combate a mano termina en un 
90 por ciento de las ocasiones con un envene¬ 
namiento indeseado. 

-Atrapamoscas gigantes: pese a su amena¬ 
zador aspecto, es sencillo derrotarlos, sobre to¬ 
do por su pausado movimiento. Evitad desper¬ 
diciar vuestros hechizos con los atrapamoscas, 
resulta más eficaz atacar con un par de armas, 
separándose nada más golpear. Rara vez lo¬ 
gra acertar, pero si lo consigue sufriréis una 
considerable merma de los puntos de vida. 

Con estas indicaciones no deberíais tener mu¬ 
chas dificultades en derrotar a los adversarios 
de los primeros niveles y también os serán de 
gran utilidad más adelante contra enemigos si¬ 
milares. Por ejemplo, lo dicho de los perros del 
infierno vale para todos los seres que dispa¬ 
ran, como los gatos del infierno, los fuegos fa¬ 
tuos o las bolas de rayos; lo propuesto sobre 
los mercenarios puede ser útil contra otros ene¬ 
migos humanos, como bandidos o samurais (a 
pesar de que estos últimos requieren algo más 
de habilidad). 

Ferhergón 
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PC 

ARGADORES 

CREEPERS 

10 'CARGADOR PARA EL "PREHISTORIK 2" (VERSION PC 5.25") 
20 'Hecho por Santiago Iglesias (VIGO 1993) para Micromania 
30 KEY OFFrCLS 
40 LOCATE 13.25 : PRI NT "ES PERA UN MOMENTO. LEYENDO DATAS'* 
50 P-0:DIM D(130):FOR LIN-1 TO 7:READ A$:I-1:SUM-Q 
ÓÚ 

70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
160 
190 
200 
210 
220 

WHILE ULENlAS) :P-P + 1 :D(P) -VAL( "&H" +MID$ lAS . 1.2)) 
I-I+2:SUM-SUM+D(P):WEND:READ SUM$:SUMI-VAL("&H"+SUM$) 
IF SUM-SUM1 THEN 100 
PRINT"ERROR EN LA LINEA DE DATAS":10*(LIN+15):STOP 

NEXT 
CLS:LOCATE 13.20:PRINT"GENERANDO ( PRE2-POK.COM )" 
OPEN "R".1."PRE2-POK.COM".1:FIELD #1.1 AS A$ 
FOR 1-1 TO P:LSET A$-CHR$(D(I)):PUT #1.I:NEXT:CLOSE 
CLS:PRINT"EJECUTA EL FICHERO ( PRE2-POK.COM ) 
PRINT"ANTES DE CARGAR EL JUEGO":SYSTEM 
DATA EB3D909C538BDC83C306368B1F068EC326813E97.90D 
DATA 45AÚEB75151E565751BE3601BFA0450E1FB90900.6FE 
DATA F3A4595F5E1F075B9DEA00000000B009A2AA6EA2.7CA 
DATA EB2790FABAUÚÚÚ8EDAA140Ú02EA33201C7ÜÓ4Ü0Ú.7B0 
DATA 0301A142ÜÜ2EA334Ü18C0E4200FB0E1FBA6C01B4.5CC 
DATA 09CD21BA3F01CD270DÜA5ÜÓF6B657320496E7374.ÓBC 
DATA 616C61646F732E0D0A24,2DD 

1 

10 REM 
20 REM Cargador de CREEPERS por JESUS PEREZ SICILIA CORDOBA '93 
30 REM - 
40 REM 
50 N$-"CCREEP": NB-140: NL- NB/20: DIM BYTE(NB): A-10: B-ll: C-12: 

D-13: E—14: F-15 
60 CLS 
70 LOCATE 13. 36: PRINT "ESPERE 
80 CP - 0 
90 FOR Wl-1 TO NL 
100 CHECKSUM-O: Z-l: READ L$. SUMA 
110 FOR W2-1 TO 39 STEP 2 
120 B1$-MID$(L$.Z,1): B2$«MID$(L$.Z+l.1): Z-Z + 2:Al-ASC(Bl$): 

A2-ASC(B2$) 
13Ü NIB1-A1+48*(Al^58)+55*(Al>57): NIB2-A2+48*(A2<58)+55*(A2>57) 
140 BYTE(CP)-NIB1*16+NIB2: CHECKSUM-CHECKSUM+BYTE(CP): CP-CP+1 
150 NEXT W2 
160 IF CHECKSUM<. >SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA DATA W1 : 

END 
170 NEXT W1 
180 CLS 
190 PRINT "El fichero "+N$+".CÜM se grabara en disco. 

PULSA UNA TECLA 
200 IF INKEYS-"" THEN 200 
210 FOR F - 0 TO NB-1: CODS - CÜD$ + CHR$ (BYTE(F)): NEXT 
220 OPEN "O". #1. N$+".COM". NB 
230 PRINT #1. CODS 
240 CLOSE 1 
250 PRINT "Correcto. Teclea "+N$+" Cintro) y ejecuta el juego. 

Conseguiras"+CHR$(13)+"energia infinita y 
pasar siempre de nivel." 

260 SYSTEM 
64000 DATA "EB4C90EB449ÚFA1E558BEC6E5E0C813E6A4EC800" 
64001 DATA "7530C706A407EB16C706864E9090C706884E9090" 
64002 DATA "C7068A4E9Ü90C706974F9090C706994F9090C6Ú6" 
64003 DATA "9B4F902EC7060601EBFB5D1FFBEAOOOÜOOOOFA1E" 
64004 DATA "50535129C98ED9A184008B1E86Ú00E1FA34A0189" 
64005 DATA "1E4C0129C98ED9C706840006018C0E8600BA4E01" 
64006 DATA "595B581FFBCD2700000000ÜÜ00000000ÜÜÚ00Ú00" 

2497 
2210 
2361 
2011 
1861 
1605 
0794 

10 REM - 
20 REM Cargador de SOLO EN CASA 2 por JESUS PEREZ SICILIA CORDOBA '93 
30 REM - 
40 REM 
50 N$-"CARCHOME”: NB-12Ü: NL- NB/20: DIM BYTE(NB): A-10: B-ll: C-12: D-13: 

E-14: F-15 
60 CLS 
70 LOCATE 13. 36: PRINT "ESPERE ..." 
80 CP - 0 
90 FOR Wl-1 TO NL 
100 CHECKSUM-O: Z-l: READ L$. SUMA 
110 FOR W2-1 TO 39 STEP 2 
120 B1$-MID$IL$.Z.1): B2S-MID$(L$.Z+1.1): Z-Z+2:Al-ASC(Bl$):A2-ASC(B2$) 
130 NIB1-A1+4Q*(Al<58)+55*(Al>57): NIB2-A2+48*(A2<58)+55*(A2>57) 
140 BYTE(CP)-NIB1*16+NIB2: CHECKSUM-CHECKSUM+BYTE(CP): CP-CP+1 
150 NEXT W2 
160 IF CHECKSUMs >SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA DATA W1: END 
170 NEXT W1 
180 CLS 
190 PRINT "El fichero "+N$+".COM se grabara en disco. PULSA UNA TECLA..." 
200 IF INKEY$-"" THEN 200 
210 FOR F - 0 TO NB-1: CODS - CODS + CHR$ (BYTE(F)): NEXT 
220 OPEN "O". #1. N$+".COM". NB 
230 PRINT #1. CODS 
240 CLOSE 1 
250 PRINT "Correcto. Teclea "+NS+" (Intro) y ejecuta el juego. 

Conseguirás"+CHRS(13)+"inmunidad y vidas infinitas." 
260 SYSTEM 
64000 DATA "EB339ÜEB2B90FA1E558BEC8E5EÚÓ803E4C019A75" 
64001 DATA "188B2E4F018EDDC606242CEBC706262CEB022EC7" 
64002 DATA "Ú6ÚÓU1EBFB5D1FFBEA0ÚÚÚÚ0ÚÚFA1E50535129C9" 
64003 DATA "8ED9A184008B1E86000E1FA33101891E330129C9" 
64004 DATA "8ED9C7Ú664ÚÚÚ6Ü18C0E8ÓÚ0BA35Ú1595B561FFB" 
64005 DATA "CD27000000000000000000000000000000000000" 

2372 
Í940 
1874 
1674 
1781 
0244 

VALE DESCUENTO 

SENSIBLE SOCCER 

Recorta y envía este cupón a: Mail VxC - P 9 Sta. María de la Cabeza, 1.28045 Madrid - o entrégalo en bs 
Centros Mail solicitando tu juego «Sensible Soccer» y beneficióte de este descuento. 
□ AMIGA 4.190 □PC31/2ÍP9<) 4.190 
Nombre.Apellidos. 
Domicilio. 
Población.Provincia. 
C. Postal.Teléfono. 
Número de cliente.□ Nuevo cliente 
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envío: 250 ptas. 
Otros Centros Mail: Montera, 32 (Madrid). Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro Indepen¬ 
dencia, local 100 B-29 (Zaragoza). 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 

110 

120 
130 
140 
150 

160 

170 
180 
190 
200 
210 

REM Cargador "Sleep Walker" 
REM Pedro Jos Rodríguez 25-4-93 
CLS:C$= "":RESTORE:LON-9 2 
FOR LIN-170 TO 210 STEP 10:READ A$,CON:SUM=0 
FOR N-l TO 40 STEP 2:BYTE-VAL("&H"+MID$lA$,N.2)) 
C$-C$+CHR$(BYTE):SUM-SUM+BYTE:NEXT N 
IF SUM< >CON THEN PRINT"Error en la 11nea":LIN:END 
NEXT LIN 
PRINT"Este cargador proporciona vidas infinitas" 

PRINT"Durante el juego puedes pulsar TAB+D para 
conseguir la barra" 

PRINT"de sueño al máximo. 9 vidas y las 5 letras 
de la palabra BONUS" 

PRINT"Enter+D permite pasar de fase" 
PRINT:PRINT"Pulsa una tecla para grabar el cargador" 
WHILE INKEY$-"":WEND 
OPEN"csleep.com'TOR OUTPUT AS #1:PRINT #1.LEFT$(C$.LON);: 
CLOSE #1 
PRINT:PRINT"Cargador CSLEEP.COM grabado correctamente": 
END 
DATA "EB391E558BEC8E5E06813E8C5BFF0E750CC7068C".2189 
DATA "5BEBOFC706E35BEBOF5D1FEA0000000043617267".1853 
DATA "612022534C4545502057414C4B4552220A0D24B4".1299 
DATA "09BA2401CD21B82135CD21891E20018C062201B8".1543 
DATA "2125BAÜ201CD2IBA2401CD270000000000000000".964 

42 MICROMANIA 



5
U

P
E

R
 N

IN
T

E
N

D
O
 

S
U

P
E

R
 N

IN
T

E
N

D
O

 

BUENOS PORCENTAJES 

• SUPER NINTENDO 
• Deportivo 

i tuviéramos que elegir un deporte en el que se 
fe} combinen a partes iguales tanto fuerza, como 

habilidad, capacidad de lucha, emoción, entre¬ 
tenimiento y espectacularidad, tendríamos que que¬ 
darnos con el de la canasta. Inventado a finales del 
año pasado, el número de adeptos ha ido aumentando 
en los últimos años de una forma espectacular. Y ello es 
debido en gran parte a que en Europa, por poner un 
ejemplo, hemos visto el baloncesto que se practicaba al 
otro lado del charco. La NBA es, con mucho, el mejor 
basket que se puede disfrutar desde hace tiempo... 

Pues bien, gracias a Electronic Arts, vamos a tener 
la oportunidad de participar en la mismísima liga de 
la NBA. Podremos elegir a cualquiera de los equipos 
que la disputan, y manejar a todos y cada uno de 

los jugadores que 
componen dichos 
conjuntos. Una vez 
en el partido, ten¬ 
dremos la posibili¬ 
dad de realizar 
las sustituciones 
que creamos con¬ 
venientes para el 
buen desarrollo del 
encuentro, además 
de ejecutar varia¬ 
dos mates, algunos 
prácticamente es¬ 
tratosféricos. Inclu¬ 
so, si somos habili¬ 

dosos, llevaremos a cabo hasta un alley-oop y todo. 
Como veis, no tiene mala pinta este cartucho. Sin em¬ 

bargo, posee ciertos detalles que le restan al conjunto 
algún que otro punto. Por ejemplo, es bastante compli¬ 
cado, por no decir imposible, driblar al contrario, ya 
que se pega a nuestro jugador como una lapa, con lo 
que el tiro se queda en algo prácticamente impensable 
en las primeras partidas. Además, la respuesta a nues¬ 
tras órdenes no es todo lo rápida que debería, y, cuan¬ 
do realizamos dos acciones muy seguidas, la segunda 
tarda casi una eternidad. 

Por contra, los sonidos de ambientación si están lo¬ 
grados, pudiendo escuchar el ruido de las zapatillas so¬ 
bre el parqué, algunos gritos de los jugadores o los del 
público ante determinadas jugadas. 

De cualquier forma, lo que al final cuenta es la adic¬ 
ción. Es lógico pensar que si los movimientos no son 
demasiado buenos, y más aún cuando son muy im¬ 
portantes en cualquier programa deportivo, no nos 
entusiasme en demasía este cartucho. Pero, si pasa¬ 
mos por alto 

este detalle, El baloncesto 

unido a lo entra con buen 

que siqnifica pie en Super 
^ y Nintendo. 
una competi¬ 
ción como la 
que ofrece la 
NBA, pode¬ 
mos afirmar 
que puede re¬ 
sultar bastante 
entretenido. 

O.S.G. 
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CONTRA LOS 
SUPERVISANOS DEL COMIC 

• GAMEGEAR 
• Arcade 

obernar el mundo es el único deseo que ocu- 
[ IK' pa el pensamiento del doctor Octopus. Sin 

embargo, cada vez que ha intentado reali¬ 
zar tan malévolo sueño siempre ha topado con los 
poderes arácnidos de un personaje tan inoportuno 
como intrépido. Es decir, Spiderman. "¡Ya es hora de 
que cambien las cosas!", pensó el terrible Octopus. 
Así, el doctor ha conseguido reunir el mejor ejército 
de supervillanos para hacerse con las riendas del pla¬ 
neta. La única esperanza para poder desarticular a 
este diabólico equipo es Spidey. 

«Spiderman, Return of the Sinistersix» es, sobre to¬ 
do, un arcade lleno de acción, con infinidad de plata¬ 
formas. Seis son las fases con que cuenta, a las que no 
les faltan los temibles enemigos finales. En las mismas 
hay que realizar una completa labor de exploración 

n 

para intentar descubrir ciertos objetos ocultos que nos 
otorgan innumerables ventajas sobre nuestros enemi- 

os. «Spiderman, Return of the Sinistersix» tiene los su- 
icientes toques de calidad como para enganchar a 

cualquier consolero. Unos buenos gráficos plagados 
de infinidad 
de movimien¬ 
tos correctos y 
suaves todos 
ellos, y una es¬ 
tupenda ¡uga- 
bilidad lo con¬ 
vierten en un 
cartucho reco¬ 
mendable sin 
ningún tipo de 
dude 

Vive las 
aventuras de 
Spidey en tu 
portátil. 

las. 
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¡YA ESTÁ AQUÍ¡, !YA LLEGÓ! 

SUPER KICK OFF 
MEGA DRIVE 
Simulador de Fútbol Dino Dini ha llegado. Al ya mítico 

«Kick Off», que tantas veces ha si¬ 
do versionado para todos los for¬ 

matos, le faltaba hacer su aparición estre¬ 
lla en Mega Orive. Y esta aparición no ha 
podido empezar con mejor pie, por lo que 
podemos hablar del juego de fútbol defi¬ 
nitivo. Por si todavía queda algún despis- 
tadillo que nunca ha visto este juego ba- 
lompédico, prestad atención que vamos a 
entrar en materia. De principio, hay que 
dejar bien claro un hecho: «Super Kick 
Off» es un simulador. Esto quiere decir 
que su manejo es más complicado e impli¬ 
ca una mayor habilidad por nuestra parte. 
Aquí, el esférico rodará libremente tenien¬ 
do que emplear toda nuestra pericia con 
el pad para conseguir pases, tiros y goles 
de auténtica bandera. 

Otro aspecto que diferencia a «Super 
Kick Off» de los demás juegos es la canti¬ 
dad de opciones que posee. No sólo nos li¬ 
mitaremos a hacer de meros jugadores, 
corriendo sin cesar por el terreno de juego 
e intentando ganar partidos como chu¬ 
rros. Nuestra labor aquí va más allá. Ten- 
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dremos que tomar también el papel de entrenador y manager 
del equipo que elijamos, el cual podremos modificar a nuestro 
gusto, tanto los nombres de los jugadores como su vestimenta, y 
salvarlos en el propio cartucho. Cada jugador tiene sus propios 
atributos de resistencia, velocidad y energía. Una buena combi¬ 
nación de todas estás cualidades dará como resultado un equipo 
ganador, difícil de batir. Todos los detalles están incluidos: con¬ 
figurar alineaciones, hacer sustituciones... 

Podremos tomar parte en dos tipos de competiciones, la Copa y 
la Liga, además de poder disputar amistosos contra otro equipo 
europeo en el nivel de dificultad que escojamos, los cuales van 
desde la Cuarta, hasta la Primera División. Muchos serán los 
factores que influirán en el lance de un partido; el tipo de campo, 
el viento, el fuera de juego, y hasta el arbitro. Por que, claro, al 
igual que en la realidad, habrá árbitros caseros, consentidos, ta¬ 
jantes, cegatos y tarjeteros, de esos que no pasan ni una y te en¬ 
señan la roja a la más mínima. 

Los usuarios de Mega Orive están de enhorabuena; ya pueden 
presumir de tener un superjuegazo de fútbol para su máquina. 
Tanto los gráficos de los jugadores con una definición total, co¬ 
mo su sonido FX ambiental a tope que parece que estás en un es¬ 
tadio, o su adicción que es excelente, hacen de este cartucho una 
pieza imprescindible para 
todo buen consolero. «Su¬ 
per Kick Off» es una crea¬ 
ción que aprovecha a la 
perfección el hardware de 
la grande de Sega y que 
hace que jugar con tu con¬ 
sola al deporte rey sea una 
auténtica gozada. Y más 
aún si juegas contra otro 

Métele todo un 
golazo por la 
escuadra al 
aburrimiento. 
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¡BUEN GOLPE! 

BEST OF THE BEST 
CHAMPIONSHIP KARATE 
• NES 
• Juego de lucha 

ueno, vamos a ver. Tranquilamente y sin nervios, relajados, serenos... 
¿nos puede explicar alguien de una vez, qué narices es eso del kick- 
boxing? Hemos visto películas de Jean Claude Van Damme, sabe¬ 

mos que es un tipo de lucha oriental en la que todo vale, que es como el bo¬ 
xeo sólo que a lo bestia, que se golpea en y con todo el cuerpo, que se pelea 
en un ring como el del deporte antes mencionado. Sabemos también que las 
patadas y los puñetazos son espectaculares a más no poder, que la agilidad 

y la técnica son im¬ 
prescindibles, que la 
variedad de golpes 
Duede definir un com- 
Date, que... ¿Qué? ¿Es 
eso? Entonces, ¿lo he¬ 
mos entendido? ¡Dios 
mío, no somos tontos! 
En fin, dejémonos de 
bromas. 

El kickboxing, al 
igual que todos los de¬ 
portes, espectáculos, o 
como cada quisque lo 
quiera nombrar, que 
se alejen mínimamente 
del fútbol o el balon¬ 
cesto, que es lo que to¬ 
do el mundo conoce, 
se nos escapan. Sí, es 
así, hay que recono¬ 
cerlo. Pero al menos, 
musculosos y atléticos 
muchachos norteame¬ 
ricanos, que del noble 
arte de la interpreta¬ 
ción suelen poseer un 
conocimiento inversa¬ 
mente proporcional al 

tamaño de sus cachas, procuran darnos buena información acerca de di¬ 
chas modalidades deportivas en el cine. Y todo lo que se puede ver en la 
pantalla, o sobre un auténtico cuadrilátero de kickboxing está presente en 
«Best of the Best». Sobre todo, buena acción. Se nos sitúa, como por arte de 
magia y porque los programadores han sido así de buenos, en el puesto de¬ 
cimosexto de la clasificación mundial de kickboxers. ¿Y qué hay que hacer 
una vez sabemos esto? Pues liarse a mamporros con todo aquel que ose en¬ 
frentarse a nosotros en el ring, hasta llegar a ser el número uno. Cosa que no 
se consigue alegremente pero que tampoco es imposible. La gran variedad de 
golpes que podemos efectuar en combate, unida a la excepcional animación 
de los luchadores, hacen del juego, lo primero, un producto atractivo. 

Sin embargo, del atractivo no se come (excepto los modelos profesionales y 
similares), por lo tanto, ¿qué más ofrece el cartucho? Adicción, buen, pero es¬ 
caso sonido, alta ¡ugabilidad y una 

fWs 

dificultad no disparatada, pero sí 
elevada. Con todo ello podremos 
llegar al kumate, opción de lucha 
sangrienta y divertida donde las ha¬ 
ya, que nos hará ganar buena fa¬ 
ma en el circuito internacional. Si 
ahora mezclamos los ingredientes 
en su justa proporción, agitamos y 
servimos rápidamente, tendremos 
un buen juego que está a la altura 
de lo que de él se puede esperar. 

Un mamporro a 
tiempo puede 
dejar K.O. al 
aburrimiento. 
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© MEGA DRIVE 
• Plataformas Contaminación. Basura. 

Suciedad. Grandes con¬ 
trapartidas de las como¬ 

didades de nuestra sociedad, en 
el momento actual. Bueno, pa¬ 
ra ser justos, en la actualidad y 
en toda la historia de la huma¬ 
nidad. Porque desde que el 
hombre es hombre, sólo lia he¬ 
cho dos cosas de manera cons¬ 
tante, luchar en guerras y más 
guerras, y ensuciar. Cosas que 
quizá vayan unidas de la mano. 

Recordemos sino cual fue la 
causa de la peste en la Europa 
medieval, o de las tremendas 
epidemias que asolaban a los 
colonizadores del nuevo mun¬ 
do, etc. Lo que ocurre es que 
ahora somos muchos, y parece 
que nos ha dado a todos por ti¬ 
rar la basura a la vez, y en el 
mismo sitio. Pero. ¿Qué es 
aquello que asoma en la leja¬ 
nía? Parecen dos muchachos. 
Sí, son dos chicos que, hartos de 
ver su planeta convertido en un 
estercolero, han decidido pasar 
a la acción v combatir a la con- % 
taminación desde su corazón 
mismo. Aniquilando todos los 
biche jos repugnantes que se pa¬ 
sean por el mundo como Pedro 
por su casa, haciendo su hogar 
de los desperdicios y basureros, 
v creando más a su vez. 

Esto es «Global Gladiators», 
un juego de conciencia “ecolo¬ 
gista", que intenta, del mejor 
modo posible, concienciar a to¬ 
do aquel que se eche unas parti- 
ditas a contribuir a la causa de 
la salvación del planeta. Y, ¿por 
qué decimos del mejor modo 
posible? Por una razón muy 
simple. Como mejor se apren¬ 
den las cosas es jugando, y eso 
lo tienen muy claro en Virgin, 
Sega y..., Mc'Donalds. Exacto, el 
gigante americano del fast-food 
y las hamburguesas. Efectiva¬ 
mente, se trata de un curioso 
patrocinador, pero no vamos a 
andarnos con miramientos 
cuando el fin es tan loable. 

En «Global Gladiators», la 
verdad es que no nos esperába¬ 
mos encontrarnos algo tan bo¬ 
nito, adictivo y bien hecho. Y la 
sorpresa ha sido mas que grata. 
Habíamos oído hablar de este 
juego desde hace \a un tiempo. 
Que si era muy bueno, que si 
era tal, que si era cual... Y no es 
por desconfiar, pero cuando te 
ponen tal cantidad de halagos 
delante de las narices, te empie¬ 
zas a “mosquear”. Pues nada 
más lejos de la realidad. «Glo¬ 
bal Gladiators» es uno de los 

ADICCIÓN 



mejores juegos que pueden 
existir en la actualidad para 
Mcgadrive. 

Kl juego se desarrolla en cua¬ 
tro mundos, divididos a su vez 
en varias fases. Slime World, 
Mvstical Forest, Toxi Toxvn v 

» 7 + 

Artie World son sus nombres. Y 
en ellos, aparte por supuesto de 
la suciedad a la que liav (pie 
combatir, nos encontraremos a 
los enemigos más repulsivos, 
guarros j nauseabundos que 
hayamos visto jamás. Estas de¬ 
liciosas criaturas son las encar¬ 
gadas de velar por la seguridad 
de unas curiosas máquinas pro¬ 
ductoras de desperdicios, a las 
que habrá que eliminar con la 
mayor premura posible. Pero 
eso puede resultar basta senci¬ 
llo (es un decir), si tenemos en 
cuenta que, además, habrá que 
recoger cierta cantidad de ob je¬ 
tos, los “arches", que, en el nú¬ 
mero adecuado, nos permitirán 
pasar al siguiente nivel. Si enei- 

la contaminación sea tarea fácil, 
¿verdad? Aunque quizá nos lle¬ 
vemos más de una extraña im¬ 
presión. viendo como nuestros 
héroes son capaces de, por arte 
de magia, quedarse dotando en 
el aire en algunas plataformas 
invisibles, en sitios que parece 
no tienen escapatoria, para 
nuestra sorpresa y su propio 
desconcierto. 

En fin, una dificultad elevada 
la pueden tener (y de hecho la 
tienen) bastantes juegos. Pero 
como eso ya es algo que, ade¬ 
más, sirve de aliciente al juga¬ 
dor, pasemos a los demás aspec¬ 
tos del juego. Y no podemos 
más que empezar nombrando 
la genial animación que posee, 
l auto los protagonistas, Mick y 
Mack, como el resto de los per¬ 
sonajes que nos podemos en¬ 
contrar, hacen gala de unos mo¬ 
vimientos rápidos y variados 
-con un gran sentido del humor 
algunos de ellos- > una respues- ORIGINAUDAD 

VERSIÓN 
TER SYSTEM 

Global Gladiators» en Mas- 
ter, está a la altura de lo 
que podemos esperar una 

vez vista la versión de 16 bits. 
El cartucho presenta un gran 
acabado, exceptuando quizá, 
que resulte un poco lento en sus 
movimientos en alguna que otra 
ocasión. 

También se ha cambiado el ma- 
peado, no ya en su extensión o 
complejidad, sino en su trazado. 
Aunque se mantienen algunos 
puntos comunes, se le ha procu¬ 
rado dar un aspecto algo distinto 
para la Master. Pero lo que no se 
ha alterado un ápice es la gran 
jugabilidad y adicción de «Global 
Gladiators». Lo único que se pue¬ 
de hacer con este cartucho, es po¬ 
nerlo en la consola, dar al botón, 
y ponernos a jugar como unos lo¬ 
cos pasándonoslo "pipa". 

Diversión y 
adicción es b 
mismo que «Global 
Gladiators». 

ma, tenemos que andarnos con 
ojo con las trampas, los caminos 
sin salida y las plataformas que 
se derrumban, bueno, el pano- 

ta a los mandos casi inmediata, 
y precisa. El aspecto gráfico es 
otro punto fuerte del cartucho. 
Colores por doquier, gráficos 

* 
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DIFICULTAD 
rama no puede presentarse más 
desalentador. Pero, hasta ahora, 
nadie ha dicho que acabar con 

espléndidos y decorados, hasta 
surrealistas en alguna ocasión, 
realizados con sumo detalle, son 

¿QUIÉN ES MICK Y QUIÉN ES MACK? algunos argumentos de peso pa- 

Mo os calentéis la cabeza pensando. La respuesta es bien senci¬ 
lla, todos. Los seis. Y no es que empecemos a ver doble, lo que 
pasa es que se nos ha ocurrido poner junlitos a los protagonis- 

as de las tres versiones para realizar un pequeño juego, compáren¬ 
lo unos con otros. Sí, ya sabemos que es tontería comparar unas má- 
juinas con otras, pero no lo estamos haciendo con animo de decir 
'mira este qué bien está y aquel otro no". Todo lo contrario. Preci- 
amente porque nos han encantado todas, hemos querido rendir un 
'homenaje" a sus protagonistas, inmortalizándolos tal y como se 
lueden ver en todas las consolas Sega. ¡Un aplauso para ellos! 

ra considerar a «Global (iladia- 
tors» una pequeña maravilla. Y 
la música no se queda atrás, 
aunque algún efecto sonoro que 
otro puede resultar pelín raspo¬ 
so, pero bueno, tampoco pode¬ 
mos exigir la perfección en ca¬ 
da detalle. Lo que está claro, es 
que estamos ante un juego sen¬ 
sacional, que no dejará a nadie 
indiferente. Es algo de lo que es¬ 
tamos seguros. 

EDI. 

Ponte verde y 
cuida el planeta 
mientras te 
diviertes. 

GRÁFICOS 
ADICCIÓN 
SONIDO 

ANIMACIÓN 

BABAS MUTANTES 
VIENEN A POR MI 

B.O.B. 
SUPER NINTENDO 
Arcade 

B ob era el típico androide fe¬ 

liz, al que le bastaba con 

pilotar su nave último mo¬ 

delo por la galaxia, ver a su novia 

los fines de eón y tomarse un copa- 

zo de aceite lubrificante con los 

amigotes en un tugurio espacial. 

Pero si os habéis fijado hemos di¬ 

cho "era". Y es que en la última vi¬ 

sita que iba a hacer a su chica, que 

según Bob tenía las bielas más bri¬ 

llantes de la constelación, la mala 

fortuna se cebó en él, o mejor di¬ 

cho en su nave, haciendo que se 

estrellara en el desolado planeta 

Goth, un lugar que haría bueno al 

Bronx en sus peores tiempos. ¿Y 

qué le va a pasar ahora a nuestro 

héroe? Pues eso depende un poco 

de todos nosotros. Podemos echar¬ 

le una manita y pasar un rato más 

que bueno, o dejarlo abandonado 

a su suerte, cosa que sería bastante 

vil y cruel. Y es que, vosotros no sabéis cómo se las gastan en Goth. 

«B.O.B.» es un arcade que puede resultar cualquier cosa menos típico. Es 

fácil comprobar cómo sus programadores no han tenido ningún reparo a la 

hora de soltar su imaginación en el diseño de los personajes y los gráficos, 

tremendamente graciosos y coloristas. Pero vayamos por partes, y empe¬ 

cemos por el principio. De los ya conocidos juegos de plataformas y acción, 

poco se puede decir, salvo que suelen resultar lo bastante jugosos como pa¬ 

ra pasar entretenidos y largos ratos. «B.O.B.» no es una excepción. Sus nu¬ 

merosos niveles, divididos en tres mundos, Got, Anciena y Ultraworld, por 

los que llevar a nuestro héroe, nos deparan una sorpresa tras otra. Y la 

verdad sea dicha, pocas veces agradables, ya que las trampas y los peli¬ 

gros son constantes. Afortunadamente, repartidos a lo largo del mapeado 

del juego se encuentran varios objetos cuya ayuda nos resultará inaprecia¬ 

ble. Diversas armas, restauradores de energía y otros curiosos ítems, cuya 

utilidad sólo se descubre una vez que se utilizan, nos harán más llevadero 

el escapar de la trampa espacial, y conseguir una nave para acudir a la ci¬ 

ta con nuestra novia. Quizá estéis pensando en estos momentos que 

«B.O.B.» es el clásico cartucho injugable, cuya dificultad sólo lo hace ac¬ 

cesible a superdotados del ¡oystick, de habilidades sobrehumanas. No, ni 

por lo más remoto. Es un juego complicado, sí, pero de una complicación 

que se puede superar con práctica y varias horas delante de la consola. 

Quizá lo más difícil venga por el lado de que sus fases cada se van ha¬ 

ciendo más largas y con mayor número de enemigos, cuyo acoso no es 

constante, pero si continuado, y que la estructura laberíntica que presentan 

puede mandarnos por el camino erróneo. Estos aspectos quedan subsana¬ 

dos por el excelente movimiento del personaje, los buenos gráficos y deco¬ 

rados, y la aceptable banda sonora. 

De todos modos, hay algo que no hemos llegado a descubrir y sin embar¬ 

go se de a notar durante el juego. Es como si «B.O.B.» nos gustara mucho, 

pero no legase a dejarnos convencidos para decir "estamos ante un juego 

que hará época". Tal vez sea porque, excepto por la creciente complicación, 

no cambian demasiado las características de un nivel a otro. Aunque lo que 

tampoco se le puede negar a esta producción de Electronic Arts es su gran 

jugabilidad y adicción. Y menos mal aue han tenido piedad de nosotros y se 

han incluido los consabidos passwords, ya que precisamente la comentada 

dificultad que, poco a poco, se va haciendo más y más elevada, podría re¬ 

sultar en algunos momentos más 

desagradable de lo que podemos 

pensar en un principio. En definiti¬ 

va, «B.O.B.» es un muy buen jue¬ 

go, con notas de bastante humor, 

como cuando acabamos un nivel y 

nuestro robot se pone a bailar, con 

capacidad de enganche, con exce¬ 

lentes gráficos y con bastantes as¬ 

pectos destacables. Sin embargo, 

seguimos pensando que podía ha¬ 

ber resultado incluso mejor. ¿Por 

qué será? 

F.D.L 

«B.O.B.» puede 
resultar un muy 
buen compañero 
de diversión. 
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LA LEY DEL MAS BESTIA 
SiJB í% 

jU \ wf tu apean w vfl 

IkB H rLw k Ji nIL m nw JS ¿£s V? ) AS 

GAME BOY 
Arcade 

K '>oVSr3 

íf IjüSÍ 

que la vida en sus formas más primiti- 

vas luchaba por imponerse en un en- 

torno hostil, una extraña criatura sur- mui ' 
gió del fondo de acuosos légamos. 

Mirando altivamente hacia las estrellas gritó: "¡Uggg-uggg, unmm da da 

gore ñgaagf!", que en cristiano viene a ser algo así como: "¡Miradme estre¬ 

llas, soy yo, el hombre!". Obviamente las estrellas, si es que existe vida allí, 

pasaron ampliamente de lo que decía aquella especie de macaco descafei- 

^ _ nado que andaba sobre dos patas pero, de 

cc|ito no ser por ese glorioso momento ahora no 

<h ' estaríamos aquí y no tendríamos entre nues- 

í¡ji^£> tras manos este juego tan genial. 

¿ru v ¿Quién no ha sentido curiosidad por saber 

jsO cuáles fueron los orígenes del hombre y de 

nues*ra ac*ua^ civilización?, ¿descendemos 
de verdad del mono?, ¿nos creó Dios a su 

imagen y semejanza?, ¿de dónde venimos?, 

dónde vamos?... Mmm, no nos toca a no¬ 

sotros responder a todo esto, para algo están 

los filósofos, los antropólogos y demás cien- 

tíficos sesudos. Nosotros nos conformaremos 

con la visión que de nuestros ancestros nos 

:•• ofrece Elite, una visión de lo más divertida, 

t&flí IfólíT ífO^rVV -frl X (<Jae & Mac» nos ofrece un argumento con- 
vencional, para un juego nada usual, y es 

^ clue es^annos ante uno de los arcades más 
adictivos, divertidos y bien hechos que nos 

-podamos echar a la cara. El objetivo, meta, o 

como se le quiera llamar del cartucho es sim- 

pie, las chicas de la aldea han sido secues- 

'kjySfo -- tradas, y a nosotros nos ha tocado, por aque- 

lio de que somos los más bestiajos del 

^r^-Sr* poblado, ir a rescatarlas. Bien, pues no es al- 

-fá&****^ go tan difícil, pensaréis. Os estáis equivocan- 

/■do. Porque no es difícil así, sobre el papel. 

Pero cuando nos ponemos a jugar, ¡Dios mío! 

Quizá sería más sencillo pacificar Bosnia con 

una rama de almendro como arma. Si que- 

réis enemigos, aquí los encontraréis de todas 

las formas y tamaños. Si queréis acción, este cartucho la tiene para dar y to¬ 

mar. Si queréis fases, aquí encontraréis a porrillo. Y si queréis buenos gráfi¬ 

cos, excelente animación, estupendo sonido, etc., este es vuestro juego. 

Elite ha dado el Do de pecho con un programa ya conocido por sus múltiples 

variantes realizadas en formato ordenador. Precisamente por esto, y por los 

excepcionales resultados que había tenido «Joe & Mac» en estas versiones y 

en la correspondiente de Super 

Nintendo, todos teníamos alguna Uno de los 

reticencia sobre lo que habría po- mejores 

dido ocurrir en Game Boy. Pero programas para 
. , i ■/ > Game Boy. 

una vez visto, hay que rendirse a la 

evidencia y admitir que la portátil 

de Nintendo ha encontrado un per¬ 

fecto aliado en este cartucho. Adic¬ 

ción elevadísima y diversión garan¬ 

tizada son las cartas de «Joe & 

Mac». Una jugada ganadora y, si 

no, tiempo al tiempo. 

F.D.L _ 

>rc**y*r* 

Uno de los 
mejores 
programas para 
Game Boy. 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 

DIFICULTAD 

BATRACIOS EN PIE DE GUERRA 

BATTLETOADS 

BOUND TO BE ft UHOLE 

TOAD-LOAD OF TROUBLE 

(^9ot>sooV-^ f ' € " r O* 
B■■■*«' . s. " v' '% 

* w w 

O MEGADRIVE 
• Arcade Cuenta una antigua le¬ 

yenda de un planeta 
habitado únicamente 

por batracios (es decir, ra¬ 
nas, sapos y demás anímale- 
jos de la misma familia), que 
vivían en paz y armonía des¬ 
de el comienzo de los tiem¬ 
pos. Era, por aquel entonces 
un pueblo pacífico, muy pa¬ 
cífico, debido en buena parte 
a que no conocían el mal. 
Entre ellos siempre habían 
sido honestos. Nunca nadie 
intentaba sobresalir sobre 
los demás y cosas como la 
guerra, el odio o el poder 
eran palabras que no conocí¬ 
an. Se pasaban el día co¬ 
miendo insectos y similares 
para poder vivir. No sabían 
ni de corrupción ni de políti¬ 
cos. Lo más parecido a un 
“dirigente ideológico” era 
una princesa descendiente 
de los dioses, a los que ado¬ 
raban desde que consiguie¬ 
ron caminar sobre las patas 
traseras y dejar así de des¬ 
plazarse a saltos. 

Pero a pesar de que los ha¬ 
bitantes de tan bello planeta 
pensaban que vivían solos, 
sin nadie de otros mundos 
con quien relacionarse, la 
realidad era bien distinta: 
un planeta relativamente 
cercano era todo lo contra¬ 
rio. Sus habitantes, lidera¬ 
dos igualmente por una 
princesa pero esta vez de las 
malas, siempre deseaban lo 
que poseían los demás. Esta¬ 
ban en continua lucha v lo 
único que no conocían era la 
paz. Además, el mundo que 
habitaban se les estaba em¬ 
pezando a quedar pequeño. 
Tenían que salir al espacio 
exterior y conquistar nuevos 
planetas. El destino quiso 
que decidieran atacar el de 
nuestros simpáticos batra¬ 
cios. Para asegurarse de su 
victoria, los muy canallas 
raptaron a la princesa v la 
encarcelaron con la orden 
de matarla si no se accedía a 
sus pretensiones. De esta 

forma se las gastaban esos 
animales de piel húmeda. 

En este punto comienza 
nuestra actuación en «Bat- 
tletoads». Las ranas no se 
vinieron abajo y de entre 
ellas salió un grupo de gue¬ 
rreros -por llamarlos de al¬ 
gún modo- a los que se les 
asignó la misión de rescatar 
a la princesa y expulsar a los 
invasores. Vamos a tener 
que hacer uso de toda nues¬ 
tra habilidad con el mando 

de control para llevar a 
buen puerto nuestro cometi¬ 
do. Aunque las dos primeras 
fases son de complejidad ab¬ 
solutamente nula, en la ter¬ 
cera las cosas se complican 
mucho. Para que os hagáis 
una idea, es casi tan difícil 
como que vuestra habitación 
esté ordenada antes de salir 
a la calle... La originalidad 
de «Battletoads» es algo in¬ 
discutible. Juegos con ranas 
que nosotros sepamos no 
existían hasta la fecha, si 
bien es verdad que en los úl¬ 
timos años se está apostando 
fuerte por los animales como 
protagonistas (las tortugas 
hace unos meses y los dino¬ 
saurios, va veréis, dentro de 
muy poco). 
Por lo demás, destacar que 

la calidad del cartucho es 
más que sobresaliente. Lo 
primero es el sonido. Fran¬ 
camente espectacular y con 
tanta marcha que a más de 
uno le dejará con la boca 
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OJO POR OJO 

Alo largo de nuestra 
aventura tendremos 
que hacer abundante 

uso de la gran variedad de 
golpes de los que 
disponemos. En un principio 
podemos pensar que un 
simple anfibio no puede 
atacar de muchas formas 
diferentes. Pues estáis muy 
equivocados. Aquí, como en 
la guerra y el amor, todo 
vale con tal de alcanzar lo 
deseado. Y si no lo creéis, 
preguntárselo a unas 
tortugas que se creían ninjas. 
Podían realizar casi cualquier 
golpe. ¡Qué pasada! 
Empezaremos con la ayuda 

de nuestros puños para 
acabar con los primeros 
enemigos. Pero según 
vayamos avanzando, 
podremos subirnos encima de 
una especie de dragón 
volador, que escupe fuego y 
todo. También podremos 
recoger los restos de algún 
enemigo muerto y usarlos 
como arma contundente. 
Pero el uso de una pluma de 

cuervo como espada es algo 
innovador, y hasta cierto 
punto increíble. Pero como 
dice un refrán, la pluma es 
más fuerte que la espada. 
Sea como fuere, esto es tan 

sólo un pequeño aperitivo de 
lo que os espera en este 
fantástico «Battletoads». 

abierta (cerrarla pues os en¬ 
trarán moscas, y a las que 
les tienen que entrar es a las 
ranas, no a vosotros). Los 

movimientos de «Battleto¬ 
ads» también están a la altu¬ 
ra de lo esperado, siendo fá¬ 
cil el manejo de las ranas a 

pesar de que una mayor va¬ 
riedad en los golpes no ven¬ 
drían nada mal. Además, el 
desplazamiento por la pan¬ 
talla queda si cabe más real 
gracias a que el juego posee 
un doble scroll. Los gráficos 
también son buenos, contan¬ 
do con un gran colorido, y 
su realización posee un alto 
nivel de detalle. Es por todo 
ello que la adicción alcanza 
unos niveles como sólo un 
cartucho de los grandes pue¬ 
de proporcionar. 
«Battletoads» ha abierto 

un nuevo y original camino 
para la originalidad del soft¬ 
ware de entretenimiento, 
aunque lo haga a salto. 

O.S.G. 

CONCURSO INTERNACIONAL «S1UNTISLAND 

¡CONVIÉRTETE 
EN DIRECTOR 
DE CINE! , 

Ya te hemos hablado de «STUNT ISLAND», un 
programa que te permite crear tu propia película de 
vuelo, desde un ala delta a un biplano de la Primera 

Guerra Mundial. 
Ahora MICROMANÍA y ERBE SOFTWARE te dan la 
oportunidad de participar en el Concurso Nacional 

«Stunt Island» y tener opción de ser el Ganador de la 
Competición Internacional, que simultáneamente se 

realiza en otras revistas europeas. 

2 

PREMIO: 
Cada mes (de mayo a octubre) se elegirá un 
GANADOR, que obtendrá como premio: una 
camisa de Disney, 20.000 ptas. en juegos de 
ERBE (elegidos por él mismo) y opción a ser 
el ganador Nacional. 

PREMIO: 
GANADOR NACIONAL 
Entre todos los ganadores mensuales se 
elegirá un Ganador Nacional que, además 
de representar a España en el Concurso 
Internacional, será premiado con una 
cámara de vídeo. 

PREMIO: 
GANADOR INTERNACIONAL 
Entre todos los ganadores de los 
diferentes países a concurso, se elegirá 
el Ganador Internacional que tendrá 
como premio un viaje a Hollywood 
para 2 personas. 

BASES DEL CONCURSO 

I.- Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista MICROMANÍA 

que cumplan los siguientes requisitos: 
a) Enviar la Tarjeta de Participación "CONCURSO NACIONAL «STUNT ISLAND»” que 

se encuentra en el interior del juego, debidamente cumplimentada, junto con la pe¬ 
lícula que se presenta a concurso a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S.A., Apdo. Correos 400. 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en una esquina del sobre: (ON< R : T1 N’. LAN >♦ 
b) Adjuntar a la Tarjeta de Participación el "Cupón Concurso «Stunt Island»" de la 

revista (no serán válidas fotocopias). 

2 Sólo podrán participar en el sorteo 
los sobres recibidos con fecha de ma¬ 
tasellos comprendidas entre el 1 de 
mayo y el 25 de octubre de 1993. 

3. Los trabajos presentados a concur¬ 
so no se devolverán. HOBBY PRESS 
S.A., se reserva el derecho a publicar 
los trabajos enviados, por lo que el 
participante autoriza a los organiza¬ 
dores a la difusión gratuita de su tra¬ 
bajo. 

4 El jurado estará compuesto por Domingo Gómez (Director Editorial de HOBBY 
PRESS S.A.), Javier de la Guardia (Redactor Jefe de MICROMANIA), y Ernesto F. 

/.o Maquieira (Product Manager de «STUNT ISLAND», ERBE SOFTWARE). 

El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación 

total de sus bases. * . 

/’ ^ 



Un mes más dedicamos la siguientes líneas a resolver cualquier tipo de duda 

que se os plantee. No os preocupéis ante una situación que parece práctica* 

mente insalvable, simplemente anotad todos los problemas que os surjan, por 

supuesto especificando el ordenador del que disponéis, escribidnos y nosotros 

nos pondremos manos a la obra en seguida. 

a» «»= í* 
.oof /vPBi®' nGttAfAA, ulendo es'e 

PRINCE OF PERSIA 

¿Cómo puedo pasar el nivel 

tres, tras accionar la sa lida con 

la baldosa?, no hay espacio pa¬ 

ra saltar. 

RUBÉN PUEBLAS (TOLEDO) 

Debes ajustar al máximo tu sal¬ 
to hacia la derecha y saltar con 
SHIFTy derecha con lo que salta¬ 
ra más. En la caída, pulsa la tecla 
de arriba para que se quede col¬ 
gando y puedas subir. 

INDIANA JONES & 
THE LAST CRUSADE 
The adventure gome 

¿De qué manera esquivo a la 

anaconda que hay en Tikal para 

poder hablar con Sternhart? 

A. CASTILLO (ZARAGOZA) 

Debes moverte por los diferen¬ 
tes caminos que encuentres, des¬ 
viando al animal que verás en el 
bosque, hasta la salida. De este 
modo, la alimaña será devora¬ 
da por la anaconda. 

¿Cómo paso la pantalla de la 

sala con el mapa de la Atlántida 

y cuál es la combinación? 

JOSÉ MARÍA RAY (MADRID) 

Debes colocar los discos tal y 
como se te indica en el diálogo 
de Platón. Has de hacerlo con los 
tres discos y, si por ejemplo te po¬ 
ne "Con la oscura noche próxima 
a reinar el mar occidental" el ter¬ 
cer disco lo tendrás que girar de 
forma que el mar occidental esté 
al lado de la oscura noche. 

Tras matar al pulpo, ¿cómo subo 

en la balsa del cangrejo? 

ALBERTO AROMIR (VALENCIA) 

Simplemente indícale a Indy que 
vaya hasta la otra orilla, situando 
el cursor en ella o en el agua. 

¿Qué puedo hacer para que 

Trottier me dé el disco de piedra? 

DAVID PINTO (MADRID) 

Coge la máscara que te da el 
vendedor en Africa y, con ayuda 
de la sábana, conviértete en un 
fantasma para que Trottier salga 
corriendo despavorido. 

Cuando llego a Creta, uso la 

cabeza y la cola de toro con el 

topógrafo pero no encuentro por 

ningún sitio la salida. 

M. A. FDEZ. (BARCELONA) 

Si los usas correctamente verás 
que las dos líneas se cruzan en 
una "X". Cava allí y encontrarás 
la piedra lunar. 

¿Cómo consigo saber el nombre 

del Diálogo Perdido de Platón? 

JACOBO DOMÍNGUEZ (HUELVA) 

Si hablas con el loro, él te dirá 
lo que quieres saber. 

¿Qué debo hacer para llamar la 

atención de Sofía en el escena¬ 

rio? Hay un hombre al que le doy 

el periódico pero no se va. 

DAVID PINTO (MADRID) 

Si hablas durante más tiempo 
con el hombre éste se irá a leer el 
periódico. Después, acciona los 
mandos y seguro que se entera. 

¿Cómo coloco las piedras una 

vez que estoy en el último círculo 

del corazón de la Atlántida? 

LUIS A. MORENO (MADRID) 

Tal y como dice el Diálogo Per¬ 
dido de Platón, la última entrada 
es para mentes contrarias, así 
que introduce la combinación 
que usaste en la maqueta de Cre¬ 
ta pero invertida 

NARCO POLICE 

¿Hay algún tipo de código para 

la segunda fase? 

SAMUEL A. MEREDERO (BARNA) 

A diferencia de otros progra¬ 
mas de Dinamic, «Narco pólice» 
no se divide en dos fases inde¬ 
pendientes. Cuando cualquiera 
de los tres grupos alcance deter¬ 
minado punto en el interior de 
la isla, el ordenador informará 
automáticamente que está a 
punto de llegar el segundo nivel. 
Tecleando el comando GO des¬ 
de cualquier terminal, todos los 
grupos que se encuentren en la 
posición adecuada serán trasla¬ 
dados a la segunda fase. 

CREADORES 
DE JUEGOS 

Me gustaría saber dónde puedo 

localizar el programa «AMOS» 

de Mandarín Software u otro pro¬ 

grama similar con el que crear 

juegos en Amiga. 

MARC GILBERT (BARCELONA) 

Ya que consequir proqramas de 
este tipo en España es práctica¬ 
mente imposible, te recomenda¬ 
mos que lo solicites directamente 
a Inglaterra. En la revista Amiga 
Computing, que probablemente 
encontrarás sin dificultad en kios- 
kos con prensa internacional, hay 
un cupón para realizar el pedido 
por correo. Lo que sí existe en Es¬ 
paña es la nueva versión del «3D 
Construction Kit», con el que tie¬ 
nes la oportunidad de crear fácil¬ 
mente juegos que empleen la téc¬ 
nica " freescape". 

DIFERENCIAS ENTRE 
MODELOS DE AMIGA 

¿Cuál es el mejor modelo de 

Amiga? Yo creo que es el 2000, 

pero me han dicho que no tiene 

juegos y sólo sirve para trabajar. 

JOSÉ R. CID (TARRAGONA) 

La verdad es que estás bastante 
mal informado. El Amiga 2000 
no es más que un 500 con mayo¬ 
res posibilidades de expansión y, 
por tanto, todos los juegos que 
funcionan en un 500 lo hacen en 
un 2000. Sin lugar a dudas, el 
modelo más potente es el Amiga 
4000, un equipo muy superior al 
resto de sus hermanos pero con 
un precio demasiado elevado pa¬ 
ra la mayoría de los bolsillos. 

¿Cuáles son las diferencias en¬ 

tre el Amiga 500 y 600? 

JORGE VALERO (ALICANTE) 

El Amiga 500 tiene 512 K de 
memoria base y utiliza la versión 
1.3 del sistema operativo, mien¬ 
tras que el 600 cuenta con 1 me¬ 
ga, la versión 2.04, permite la 
conexión de un disco duro inter¬ 
no y posee un nuevo juego de 
chips llamado ECS que permite 
mayores resoluciones de panta¬ 
lla. El 500 ya se ha dejado de 
fabricar, pero el 600 presenta 
algunos problemas de compati¬ 
bilidad con videojuegos antiguos 
y carece de slot de expansión, 
por lo que la gran mayoría de 
los periféricos del 500 no son 
compatibles con él. 

¿Cuáles son las principales di¬ 

ferencias que existen entre los 

Amiga 3000 y 4000? ¿Es mejor 

un Amiga 3000/4000 que un PC 

con tarjeta SuperVGA? 

PABLO CAMPOS (MADRID) 

El Amiga 4000 es una máqui¬ 
na mucho más potente que su 
antecesor, el 3000, ya que po¬ 
see un procesador 68040, 6 me¬ 
gas de memoria y el juego de 
chips AGA que permite mayores 
resoluciones de pantalla y una 
paleta de dieciséis millones de 
colores. Gráficamente, el Amiga 
4000 supera con creces el están¬ 
dar SuperVGA, sin embargo, 
otro problema distinto es que 
haya juegos en el mercado ca¬ 
paces de sacar partido a todas 
sus posibilidades. 

DARKSEED 

Lo he intentado todo y no he 

conseguido pasar al mundo 

alien en el «Darkseed», ¿qué 

debo hacer? 

PABLO C. GARCÍA (VALENCIA) 

Debes reparar el espejo con el 
fragmento que te viene por correo. 

lvllco;;- \" 
b- b* 

VIM |Mr* Mw« Itft » CiiwKi ém ctowt 

5*% 
; ■ y 

es 

¡EXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES! 
Ya está aquí el libro más esperado del año: una guía 

proporcionada por la propia Sega en la que encontrarás los 
mejores trucos y ayudas para sacarle el máximo partido a tus 

juegos favoritos. 

¡Hazte con ella y no habrá quién te gane! 

P.V.P. 1.500 pts. 
(I V.A. y gastos de envío Incluidos) 

• Cientos de trucos y claves para hacerte invencible. 

• Ayudas para los 100 mejores juegos para Mega Drive. 

• Más de 500 pantallas a todo color 

BÚSCALO EN TU QUIOSCO A PARTIR DEL 15 DE MAYO 
PÍDENOSLO EN EL TELÉFONO 91-6546164 HOBBY PRESS 

AFTER BURNER II. ALIEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FLASH, BATMAN RETURNS, BATTLE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES. CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION, DECAP ATTACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS 
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Gracias a esta pantalla, asignaremos los 
barcos que formarán nuestra escuadra y 
con los que entraremos en combate. Cual¬ 
quier fallo puede ser mortal. 

u 
Q. 

Dos banderas, dos países, dos ejércitos y 
una sola guerra. En un principio, solamen¬ 
te es una cuestión de elección. Más tarde 
de fuerza y arrojo. 

Nuestro barco navega con destino a las 
posiciones del enemigo. Una vez que 
abandonamos la base, todo puede ocurrir 
en alta mar. 

Gracias a los prismáticos, podemos ver si 
hemos alcanzado nuestro objetivo. Las lla¬ 
mas nos advierten de nuestra buena pun¬ 
tería y de nuestra victoria. 

Con "ciudades flotantes" como estas, es 
muy difícil perder un batalla y, menos aún, 
una guerra. Con todo, la flota japonesa 
era muy potente y acabó hundida. 

SURFACE NAVAL ACTION IN THE SOUTH PACIFIC 

Es la una de la madrugada del 9 de agosto 

de 1942 y nos encontramos a unas 10 mi* 

lias al noroeste del estrecho que separa las 

Islas de Guadalcanal y de Savo, El mar está 

totalmente en calma y la visibíUdad es per* 

fecta, pero el vicealmirante Mffifiiii y Oh* 

mae, su jefe del Estado Hqyttf^^twn mi- 

■ MICROPROSE 
■ Disponible: PC 
■ T. Gráficas: VGA 
■ Simulador Naval 

uinichi Mikawa, 

al mando de 

una flotilla for¬ 

mada por dos 

cruceros lige¬ 

ros, cinco pe¬ 

sados y un des¬ 

tructor, tenía 

buenos motivos 

para estar ner¬ 

vioso. Sus buques habían reali¬ 

zado un largo viaje desde que 

zarparan de Kavieng, en Nueva 

Irlanda, la mañana del día 7 y 

él sabía perfectamente que sin 

cobertura aérea tras el desastre 

sufrido en Midway, donde se 

habían perdido cuatro insustitui¬ 

bles portaaviones, sería presa 

fácil para la aviación norteame¬ 

ricana si era localizado. 

La misión resultaba sumamente 

arriesgada, y el propio Mikawa 

había tomado la decisión de lle¬ 

varla a cabo, incluso con la opo¬ 

sición de su superior, el almirante 

Nagano. Constituía, además, la 

única respuesta rápida que la 

Flota Imperial podía dar a los de¬ 

sembarcos que los americanos 

habían realizado en Guadalca¬ 

nal, en la madrugada del mismo 

día 7. Sin embargo, el objetivo 

estaba bastante claro: atacar y 

hundir los transportes que los 

americanos tenían anclados en 

Punta Lunga (Guadalcanal) y en 

Tulagi (isla de Florida), que eran 

el soporte de los marines del ge¬ 

neral Vandegrift. 

Mikawa estaba a punto de ju¬ 

gar con el enemigo una peligrosa 

partida, pero contaba con dos 

ases en la manga: rapidez y sor¬ 

presa. Su fuerza, formada por 

DÚques rápidos, le permitía mo¬ 

verse a una velocidad de 30 nu- 
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IASK FORCE 
SURFACE NAVAL ACTION IN THE SOUTH PACIFIC 
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dos, por lo que se presentó en 

Guadalcanal cuando realmente 

el enemigo aún no lo esperaba. 

La sorpresa estuvo a punto de 

malograrse al menos en tres 

ocasiones, pues su 

fuerza fue avista¬ 

da por un sub¬ 

marino y por j 
dos apara¬ 

tos "Hud- 

$on" de re¬ 

conoci¬ 

miento. In¬ 

cluso, el 

ropio M¡- 

awa, con¬ 

vencido de 

que había sido 

localizado, orde¬ 

nó aminorar la mar¬ 

cha y atacar bien entrada 

la noche en lugar de al atarde¬ 

cer, conocedor de la superiori¬ 

dad de sus hombres en el comba¬ 

te nocturno. Por fortuna para él, 

los informes imprecisos, unidos a 

las maniobras de diversión que 

realizaron sus buques, no causa¬ 

ron la alarma debida entre los 

confiados americanos. Estos últi¬ 

mos suponían que todos los ata¬ 

ques serían como hasta ese mo¬ 

mento, llevados a cabo por 

aviones basados en Rabaul. 

A la una de la mañana se pro¬ 

dujo el primer avistamiento, se 

trataba del destructor Blue, que 

patrullaba frente al estrecho en¬ 

tre Guadalcanal y Savo. Poste¬ 

riormente, localizaron al Ralph 

Talbot, barco similar al anterior 

que se movía entre Savo y Flori¬ 

da. Increíblemente ninguno de es¬ 

tos dos destructores avistó a los 

buques de Mikawa, que navega¬ 

ban en formación de línea, con el 

Chokay en cabeza, y que se diri¬ 

gían hacia Punta Lunga por el sur 

de Savo. 

La tranquilidad duró poco, 37 

minutos después son avistados 

los cruceros norteamericano y 

australiano, Chicago y Cambe- 

rra. Estos formaban parte, junto 

al crucero Australia y los destruc¬ 

tores Patterson y Bagley, del gru¬ 

po "sur". Mikawa sacó su último 

as, la sorpresa, y ordenó un ata¬ 

que con torpedos. Exactamente 

siete minutos después el Cambe- 

rra fue alcanzado mortalmente 

por dos torpedos, e inmediata¬ 

mente, la formación japonesa 

inició un furioso y certero fuego 

con sus piezas de 203 milíme¬ 

tros, de los que sólo el Camberra 

recibió 24 impactos. El Chicago, 

un poco más afortunado, sólo 

encajó un torpedo en la proa y 

varios proyectiles, pero todos sus 

intentos de responder al fuego 

enemigo fueron vanos. Tras estos 

50 MICROMANÍA 

primeros combates, la fuerza de 

Mikawa se dividió de forma in¬ 

voluntaria en dos columnas, de¬ 

bido a que un cambio de veloci¬ 

dad en los buques de 

cabeza no fue seguido 

por los de cola. 

Sin embargo, le¬ 

jos de causar 

confusión a 

sus propios 

marineros, 

ambas for¬ 

maciones 

siguieron 

rumbos pa¬ 

ralelos sobre 

ds cruceros 

enemigos del 

grupo "norte" 

-Vincennes, Quincy y 

Astoria apoyados por los 

destructores Helm y Wilson- 

sembrando la total destrucción 

entre ellos. 

El primero en caer fue el Asto¬ 

ria, recibiendo una salva del 

Chokay que se encontraba a ba¬ 

bor de los buques aliados junto al 

Aoba, Kako y Kinugasa. Mien¬ 

tras, el Yubari, Tenryu y Furutaka 

estaban situados a estribor (el 

destructor Yunagui se había se¬ 

parado de la formación japonesa 

con anterioridad). En ese mo¬ 

mento, la posición táctica logra¬ 

da por Mikawa era inmejorable. 

El Astoria se incendió y recibió 

un verdadero alubión de fuego 

que lo dejó totalmente fuera de 

combate. Seguidamente, le tocó 

el turno al Vincennes, tocado por 

multitud de proyectiles y varios 

J0r 45T % ■ ni mj MT ' 
r-" m Wl v M W 

[Yw IB . (fe B 

La brújula es el elemento fundamental para el navegante y más s¡ es guerrero. Las 
últimas tecnologías poco tiene que hacer frente a éste antiguo invento. 

El alcance de un potente prismático salva aquellos objetivos lejanos que nuestra 
vista no puede alcanzar. Son una pieza fundamental en el puesto de mando. 

Our troops or. Guo-Jolcorioi ore m 
desperóte need of supplies. Your 
destroqers will be looded with food ond 
ommunifion wMch qou ore to drop 
overboord oif our Pose of Tossoforonjjo. 
Be or> The olert ior ñmericon worships. 

El rigor histórico que rodea a «Task 

Forcé 1942» es indiscutible. En su 

manual de identificación se 

mantienen incluso los errores de 

identificación de determinados 

buques que lucharon en la contienda. 

Un almirante japonés pide ayuda al Estado Mayor de su ejército. Si no dispone en 
breve de más fuerzas, perderá la batalla. 

torpedos que le destrozaron las 

calderas. Por último el Quincy, 

que se encontraba entre los otros 

dos cruceros aliados, fue también 

incendiado y recibió tal castigo 

que sólo pudo efectuar dos dis¬ 

paros con su artillería principal, 

hundiéndose poco después de las 

dos de la mañana. 

Todo había terminado. Ni si¬ 

quiera el Ralph Talbot, que esta¬ 

ba totalmente ajeno a la batalla, 

se libró de ser alcanzado por los 

cruceros japoneses mientras estos 

se retiraban tranquilamente En 

poco más de una hora Mikawa 

se había deshecho de cinco de 

los seis cruceros de que disponía 

Crutchley (al mando de la fuerza 

aliada). Los transportes estaban 

a su merced e, incomprensible¬ 

mente, dio orden de retirarse. 

* 4 

REALISMO HISTORICO El combate que aca¬ 

bamos de narrar se 

refiere a la que fue 

llamada "Battalla de Savo", que 

resultó una de las acciones nava- 

FURUTAKA % 

01.3< 
CABO 
ESPERANZA 

MOVIMIENTOS JAPONESES 

MOVIMIENTOS ALIADOS 

JAPONESES (MIKAWA) 
CRUCEROS:CHOKAI, AOBA, 
KAKO, KINUGASA, FURUTAKA, 
TENRYU Y YUBARI. 
DESTRUCTOR: YUNAGUI 

ask Forcé 1942» 
simula combates 
navales de 
superficie entre 
buques japoneses 
y norteamericanos 
(aunque también 

aparecen algunas unidades 
australianas) y todo el 
escenario de la contienda se 
presenta en las aguas 
próximas a Guadalcanal, 
Savo y la isla de Florida. 

Desde el puente de mando 
controlaremos todos 

los aspectos fundamentales 
de los barcos que estén 
bajo nuestra responsabilidad 
-las cartas de navegación, 
rumbos y velocidades, 
daños...- y dirigiremos otras 
unidades. Ya en combate 
orientaremos el fuego de 
nuestros cañones, 
seleccionando las piezas y su 
calibre, disparando torpedos 
y hasta podremos ocultarnos 
tras una cortina de humo si 
las cosas se ponen feas. 



ALIADOS (CRUTCHLEY) 
G.NORTE - CRUCEROS:VINCENNES, QUINCY, ASTORIA 
DESTRUCTORES: HELM Y WILSON 
G.SUR - CRUCEROS: AUSTRALIA, CAMBERRA, CHICAGO 
DESTRUCTORES: BAGLEY, PATTERSON 

Por otra parte, en un plano 

más estratégico, 

deberemos dar otro tipo de 

órdenes, como crear 

unidades, (las célebres "Task 

Forces"), transferir barcos de 
unas a otras, marcar los 

rumbos de cada una, elegir la 
formación de los Task Forcé y 

otras muchas posibilidades 
que ahora mismo se nos 
escapan. 

Otro aspecto muy 
interesante es el de las 

condiciones meteorológicas, 

pues tendremos combates 

diurnos y nocturnos, con 

lluvia, mala o buena 
visibilidad. Esto además está 

muy logrado y es de un 
realismo sorprendente. 

Entre las opciones de 

batalla, podemos 
seleccionar encuentros de 
prácticas y enfrentamientos 

históricos, más o menos 
complicados, generalmente en 

función del número de buques 

AMA 
que intervienen. Además 

podremos optar por lo que 

todos conocemos como el 

"juego de campaña", 

recreando todas las 
operaciones en Guadalcanal y 

por último disponemos de una 
opción muy interesante, 

mediante la cual podemos 

"inventar" situaciones 

creando flotas equilibradas 
por un sistema de puntos, 

donde cada buque de cada 
bando tiene un valor, de tal 

manera que eligiendo unos 

tipos de buques u otros 
resulten fuerzas equiparables. 

La presentación de la 

simulación es impecable, 

toda ella con menús sobre 

fotografías reales 
digitalizadas y los gráficos 

están a la altura de las 
circunstancias. El sonido es 

quizás lo que se queda un 
poco atrás en cuanto a 
calidad y originalidad, los 
diseñadores deberán trabajar 

algo más en este aspecto. 

El puente de mando es una amplia habitación en la que contamos con todos los 

elementos necesarios para gobernar nuestra nave. 

Nos aproximamos a una isla. A primera vista, parece ser simplemente eso, un islo¬ 

te. Sin embargo en sus entrañas esconde una base. 

les japonesas más brillantes de 

toda la guerra. Y es que en cuan¬ 

to a combates navales se refiere, 

ninguno fue tan interesante como 

los que tuvieron lugar en aguas 

del Pacífi co, enfrentando princi¬ 

palmente a japoneses y nortea¬ 

mericanos durante la Segunda 

Guerra Mundial. Es precisamente 

de combates navales y de ésa 

época y lugar de lo que trata un 

nuevo simulador histórico de M¡- 

croprose, «Task Forcé 1942». 

Decididamente la firma británi¬ 

ca está apostando muy fuerte por 

este tipo de programas en los que 

la simulación y el realismo histó¬ 

rico constituyen su parte más im¬ 

portante. No podemos olvidar, 

por ejemplo, el reciente simula¬ 

dor sobre el B-l 7 y en esta línea, 

pero a otro nivel, se sitúa «Task 

Forcé 1 942». 

¿UN SIMULADOR MÁS? 

I ^ ask Forcé 1 942» no 

es, ni mucho menos, 

L. el primero ni el úni¬ 

co (y esperemos que tampoco el 

último...) de I os programas que 

tratan sobre combates navales. 

Sin embargo, éste tiene muchos 

tantos a su favor, pues Micro- 

prose, que siempre ha destaca¬ 

do por sus simuladores de avio¬ 

nes, ha demostrado que con 

barcos es capaz de hacerlo tan 

bien o mejor. El primer tanto 

que se apunta es el de acertar 

plenamente con la elección del 

escenario, pues como ya hemos 

dicho, los combates navales de 

1942 en el Pacífico sur fueron 

uno de los capítulos más intere¬ 

santes en la historia de la Mari¬ 

na durante la guerra. 

El segundo tanto es un acertado 

abanico de posibilidades de con¬ 

trol, desde la faceta táctica -en la 

que se maneja un solo barco- 

hasta la estratégica -donde se 

"recrea" la campaña entera de 

Guadalcanal-. Por último, desta¬ 

ca un tercer tanto en un absoluto e 

indiscutible rigor histórico, a la al¬ 

tura de los que en este aspecto so¬ 

mos más exigentes. 

J.F. 

NUESTRA 
PRIMERA 
IMPRESIÓN 

Nuestra primera 
impresión no puede 
ser mejor. «Task 
Forcé 1942» está 
bien resuelto y 
además no es 
demasiado 
complicado ni difícil 
de manejar, dentro 
de la relativa 
complejidad de este 
tipo de simuladores. 
El rigor histórico es 

indiscutible, con 
detalles como el de 
utilizar una réplica 
del manual de 
identificación de 
buques de la época, 
manteniendo incluso 
los errores que por 
entonces existían en 
cuanto a las 
características de 
algunos buques. En 
fin casi perfecto. 

A partir de ahora 
podremos reproducir 
los combates que 
hubo al sur del 
Pacífico, incluso el de 
la batalla de Savo, 
que por supuesto, 
también se encuentra 
entre los escenarios 
históricos, y veremos 
si somos capaces de 
repetir o incluso 
mejorar la hazaña de 
Mikawa, o si bien 
tomando el control de 
los aliados, damos al 
traste con sus 
intenciones. La 
emoción está servida. 

85 
ORIGINALIDAD 80 

ADICCIÓN 70 

DIFICULTAD 75 

Se trata de un simulador 
naval mu/ interesante en el 
que el realismo, gracias al 
rigor histórico, es la nota 
dominante. 

El sonido es casi la única pe¬ 
ga que podemos objetar, si 
exceptuamos que precisa una 
configuración potente para 
funcionar al cien por cien. 
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En 1834, 

durante el 

último paso 

sobre la Tierra 

del cometa 

Halley, un 

científico inglés 

llamado Lord 

Boleskine fue 

testigo de 

extraordinarios 

acontecimientos 

en un pequeño 

pueblo 

norteamericano 

de pescadores 

llamado 

Illsmouth. 

Boleskine pudo 

regresar a su 

país natal 

trayendo 

consigo algunas 

notas y dibujos, 

pero enloqueció 

al poco tiempo 

sin revelar al 

mundo sus 

descubrimientos. 
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El bosque guarda muchos y extraños secretos. Deberemos atravesarlo más de una 
vez hasta que logremos desentrañarlos, pero eso sí, siempre con precaución. 

Efectivamente, el lugar es bastante bonito pero no podemos perder el tiempo ob¬ 
servando la decoración. Salir lo más deprisa posible de aquí puede ser vital. Estamos en 1910. Han 

pasado 76 años des¬ 

de los extraños suce¬ 

sos de Illsmouth y el 

cometa Halley está a 

punto de volver a visi¬ 

tarnos. Me llamo Jonathan Parker 

y trabajo como fotógrafo para 

una prestigiosa revista científica 

británica. He estudiado los docu¬ 

mentos de Boleskine y estoy segu¬ 

ro de que fue testigo de algo terri¬ 

ble que tuvo mucho que ver con la 

llegada del cometa. He convenci¬ 

do a mi editor para que financie 

mi viaje a Illsmouth y he consegui¬ 

do alojamiento en casa del doctor 

Cobble, el médico del pueblo. Si 

todo va bien llegaré tres días antes 

del cometa y conseguiré pruebas 

de todo lo que ocurra. 

PRIMEROS PASOS A mi llegada al puerto de llls- 

mouth fui recibido por el 

doctor Cobble y el alcalde 

Arlington. Me acerqué a ellos y, 

tras los saludos de rigor, los tres 

entramos en un carro de caballos 

que nos trasladó a la casa de 

Cobble. El doctor me mostró mi 

habitación y, tras despedirme de 

él, recogí y examiné dos objetos: 

un telegrama y un diario que per¬ 

teneció a Boleskine. 

El telegrama decía que en el ba¬ 

úl con mi equipaje no habían sido 

incluidas las placas fotográficas 

que había pedido, mientras que 

en su diario Boleskine explicaba 

que había contratado los servicios 

de un niño de 12 años para que le 

acompañara al bosque, donde tu¬ 

vo la oportunidad de descubrir y 

dibujar nuevas constelaciones. 

Me dirigí por tanto al almacén 

para comprar placas fotosensibles 

para mi cámara. Myer, el dueño 

del almacén, estaba hablando con 

un extraño individuo vestido con 

una especie de hábito al que lla¬ 

maba señor Hambleton, pero me 

atendió rápidamente y me vendió 

las placas que yo necesitaba ad¬ 

virtiéndome que tal vez se encon¬ 

traran en mal estado. 

Debía identificar al niño que ha¬ 

bía servido de guía a Boleskine, y 

para informarme me dirigí al re¬ 

gistro municipal. El archivero, un 

amable anciano llamado Tobías 

Jugg, me permitió estudiar el libro 

de nacimientos que se encontraba 

sobre una mesa y así pude descu¬ 

brir que en 1822 habían nacido 

solamente tres niños en el pueblo. 

Volví a hablar con Jugg que, des¬ 

pués de que yo mostrara interés 

por la historia de la ciudad, me 

explicó que las tres personas que 

figuraban en el registro contaban 

con 88 años y vivían aún. Me dio 

sus direcciones y me rogó que fue- 

u Cl. 
En el campamento gitano, además de escuchar unos sabios consejos, tendremos 
que prestar una especial atención a la bola de cristal de la echadora de cartas. 

Qué B te acorroarie. islas en graue Migro 
Hosatr.s oasarr js h noche en atoé! maldito Nosotras pas-ams la noche en acoel nv 
los^ue. q escúchanos icant s diawlicfos? 

Por poco nos sacrifican en una ceremonia de lo más sangrienta. Por suerte, el con¬ 
juro adecuado puede intercambiar los papeles de victima y verdugo... 

ra a visitarle a su casa más tarde. 

Mis investigaciones me llevaron 

hacia Curtís Hambleton, que vivía 

en el viejo almacén de pescado. 

Curtis reconoció ser la persona 

que había guiado a Boleskine 76 

años atrás pero se mostró reacio 

a hablarme de lo que pasó duran¬ 

te aquellos días. Solamente pude 

averiguar que había guiado a Bo¬ 

leskine durante tres días hasta un 

claro del bosque en el que había 

una cruz y que allí ambos habían 

visto algo terrible. A raíz de esa 

experiencia Curtis había discutido 

con su padre y su hermano Wil- 

bur y desde entonces vivía solo y 

despreciado por su familia. Un 

rasgo inconfundible, los ojos de 

diferente color, me hizo compren¬ 

der que el hermano de Curtis era 

el extraño hombre del hábito que 

había visto en el almacén. 

Regresé al registro municipal y 

encontré una lupa en el armario 

de la derecha. En casa de Tobías 

Jugg observé un rifle colgado de 

la pared a modo de trofeo que re¬ 

sultó ser el que Lord Boleskine lle¬ 

vara durante su exploración. Con 

ayuda de la lupa pude leer una 

inscripción medio borrada en el ri¬ 

fle en el que figuraba la palabra 

"Searcher" y unas extrañas letras. 

LA CRUZ DEL BOSQUE Al pasar por la plaza del pue¬ 

blo vi a un grupo de gitanos 

cantando y bailando. Un 

oficial de policía que dijo llamarse 

Baggs obligó a los gitanos a mar¬ 

charse, y de nada sirvieron mis 

quejas para convencerle de que 

estaba cometiendo una injusticia. 

Antes de marcharse una hermosa 

gitana agradeció que hubiera in¬ 

tercedido por ellos. 

Debía localizar la posición exac¬ 

ta del claro del bosque donde se 

encontraba la cruz, y para ello re¬ 

gresé a mi habitación. Saqué del 

baúl dos objetos que fueron pro¬ 

piedad de Boleskine (un dibujo y 

un mapa) y encontré un trozo de 

algodón y una botella de alcohol 



en el cajón de la cómoda. Empapé 

el algodón con el alcohol, coloqué 

el dibujo sobre la mesa y froté el 

dibujo con el algodón haciendo 

aparecer un mensaje que sin duda 

alguna era la continuación del 

mensaje del rifle. Recogí el dibujo, 

coloqué el mapa sobre la mesa y 

señalé con una cruz el lugar en el 

que se encontraba la constelación 

"Searcher". 

Ahora que ya tenía el mapa mar¬ 

cado necesitaba encontrar a al¬ 

guien que accediera a acompa¬ 

ñarme al bosque, y probablemente 

la taberna sería el lugar perfecto 

para encontrar al hombre adecua¬ 

do. Precisamente estaba conver¬ 

sando con el tabernero y una per¬ 

sona apoyada en la barra cuando 

apareció un tal Nathan Tyler que 

se ofreció a charlar conmigo sobre 

el asunto. Le estaba diciendo que 

sus precios eran abusivos y que 

pensaría su oferta cuando una pie¬ 

dra rompió súbitamente uno de los 

cristales de la taberna. 

Todos salimos fuera y allí descu¬ 

brimos a Benjamín y Obed, los dos 

jóvenes Hambleton, enfrascados 

en una terrible pelea con un mu¬ 

chacho llamado Walter Webster. 

Utilicé un palo que encontré frente 

a la taberna para ahuyentar a los 

dos matones y acompañé a Webs¬ 

ter a la farmacia para que Matt- 

hews, el farmacéutico, cuidara sus 

heridas. Después de una breve 

conversación con Mary, la hija de 

Matthews, Webster se ofreció para 

acompañarme al bosque y el far¬ 

macéutico me dijo que podía utili¬ 

zar su laboratorio 

para revelar mis 

fotografías. 

Reqresé a mi 

habitación para 

sacar del baúl to¬ 

do el material que 

necesitaba, exac¬ 

tamente mi cáma¬ 

ra fotográfica, un 

trípode, una lám¬ 

para de petróleo 

y una linterna. Al 

salir de nuevo de 

la casa ya era de noche y me diri¬ 

gí al ayuntamiento, el lugar de la 

cita con Webster. El ¡oven se ofre¬ 

ció a cargar con el trípode y me 

condujo a través del bosque hasta 

un pasaje que conducía directa¬ 

mente al claro donde se encontra¬ 

ba la cruz, pero un movimiento en¬ 

tre los arbustos le asustó y le hizo 

huir llevándose consigo el trípode. 

No podía hacer fotografías sin el 

trípode, de manera que busqué un 

remedio casero para sustituirlo. 

Para ello recogí tres ramas y una 

enredadera que encontré en diver¬ 

sos puntos de la espesura y, una 

vez ¡unto a la famosa cruz, utilicé 

dichos elementos para construir un 

soporte donde colocar la cámara 

fotográfica. Abrí el paquete de 

placas fotosensibles v, una a una, 

impresioné las tres placas. 

Ya tenía las fotos que necesitaba, 

pero antes de abandonar el lugar 

decidí explorar el bosque situado 

a mi derecha. Encontré un camino 

entre los arbustos y avancé hasta 

un lugar donde estaba teniendo lu¬ 

gar una extraña 

ceremonia. Des¬ 

pués de ocultar¬ 

me lo más rápi¬ 

damente posible 

detrás del árbol 

de mi derecha 

observé un círcu¬ 

lo de piedras y en 

él un grupo de 

personas del pue¬ 

blo en torno a un 

hechicero indio 

que recitaba ex¬ 

traños conjuros contenidos en un 

pergamino. 

Repentinamente una corneja sur¬ 

gió del fondo del bosque, arrebató 

al hechicero el pergamino que es¬ 

taba leyendo y lo dejó caer a mis 

pies. Al agacharme para cogerlo 

fui descubierto por el hechicero y 

abandoné mi escondite pero el in¬ 

dio, que dijo llamarse Naracka- 

mous, se materializó a mi lado y 

me lanzó una terrible amenaza de 

muerte. Abandoné el lugar aterro¬ 

rizado y corrí hacia el pueblo lo 

más rápido que pude. 

LA MUERTE DE TOBIAS JUGG Cuando desperté estaba en mi 

cama con el doctor Cobble 

a mi lado. Me explicó que 

me había encontrado desmayado 

frente a la casa y me había condu¬ 

cido inconsciente hasta la habita¬ 

ción. Las aventuras que había vivi¬ 

do durante la noche me habían 

producido una crisis cardíaca y co¬ 

rría riesgo de sufrir un infarto, de 

Estamos en 1910• Han pasadlo 
76 años desde los extraños > 

sucesos de lllmouth y el someta 
Halley está a ponto de volver a 
visitarnos. Me llamo Jonathan 

Parker y trabajo como fotógrtrio 
para una revista tlentlfísa inglesa. 

Correr siempre es saludable, mucho más si tenemos en cuenta que la casa pu< 
que no aguante demasiado tiempo en pie, por lo que será mejor darse prisa. 

¿ X \ 
v ti 

PrMsSBBP’' 

He aquí a uno de los responsable directos de nuestras desgracias. Si realizamos 
ciertas acciones en un orden preciso, no será más que un triste recuerdo. 
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forma que el doctor me extendió 

una receta y me recomendó que 

fuera a la farmacia con ella. 

Matthews di ¡o que tardaría algu- 

nos minutos en preparar la receta 

y que mientras tanto podía utilizar 

su laboratorio para revelar mis 

placas. Recogí todos los productos 

químicos que necesitaba en la pri¬ 

mera habitación (metol, hidroqui¬ 

nona, sulfito de sodio, ácido bóri¬ 

co, tiosulfito sódico, metabisulfito 

potásico, ácido hidroclórico y pa- 

racetamol) y encendí la luz roja del 

laboratorio acercándome al inte¬ 

rruptor. 

Coloqué las placas impresiona¬ 

das en la cubeta y vertí sobre ellas 

el metol, la hidroquinona, el tiosul¬ 

fito sódico y el metabisulfito potási¬ 

co. Una vez reveladas las contem¬ 

plé a la luz, pero la tercera 

contenía una visión horrible que 

me produjo una nueva crisis cardí¬ 

aca. Matthews me salvó la vida 

dándome una de las pastillas que 

acababa de preparar, pero por 

desgracia la placa se había des¬ 

trozado al caer al suelo. 

Pensando que Tobías Jugg po¬ 

dría ayudarme en mi investigación 

me dirigí a su casa justo a tiempo 

de ver a Wilbur Hambleton salir de 

ella. Extrañado por su presencia 

decidí seguirle hasta el almacén, 

donde olvidó una llave sobre el 

mostrador. 

La llave abría la puerta principal 

de la casa de Jugg. En las tres pri¬ 

meras salas encontré otras tantas 

estatuas: una estatua de niño en la 

Drimera sala, una estatua de hom¬ 

bre joven en el interior de un ar¬ 

mario de la segunda y una estatua 

de hombre viejo en la vitrina dere¬ 

cha de la tercera. Una vez en el 

dormitorio de Jugg coloqué la es¬ 

tatua de niño en lugar del libro "In¬ 

fancia", la estatua de hombre jo¬ 

ven en lugar de "El hombre ¡oven" 

y la restante en lugar de "El viejo y 

el mar", consiguiendo de este mo¬ 

do que la biblioteca se desplazara 

dejando libre el acceso a otra ha¬ 

bitación. También encontré una 

llave pequeña bajo el borde iz¬ 

quierdo de la alfombra. 

Me encontraba en una biblioteca 

secreta llena de libros donde Tobías 

Jugg yacía moribundo ¡unto al es¬ 

critorio. Me acerqué rápidamente a 

él para intentar ayudarle pero me 

di cuenta de que era demasiado 

tarde. Le entregué el pergamino y 

me explicó que aquel que le había 

herido había venido precisamente 

a buscarlo. No me quiso revelar la 

identidad de su atacante pero me 

tradujo el contenido del pergamino 

("En esta morada de muerte de 

R'Lyeh Cthulhu sueña y espera") y 
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Los subterráneos ocupan la zona más peligrosa de lllsmouth, pero con un ligero 
sentido de la orientación salir bien librado de tan terrible lugar no será difícil. 

El tiempo es oro y precisamos la ayuda de los lugareños, por lo tanto no hay que 
andarse con un exceso de modales a la hora de solicitar algunos objetos. 

El pozo oculta varias sorpresas, además de ser el camino más corto para salir de las 
cavernas. Pero antes no os olvidéis de "limpiar" adecuadamente las mismas. 

Una preciosa isla nos aguarda. Llegar hasta ella sólo es cuestión de tener un buen 
par de brazos y una barca de remos que encontraremos en... 

me previno contra algunos habitan¬ 

tes del pueblo. Pocos segundos an¬ 

tes de morir me dijo que había de¬ 

jado una nota para mí sobre su 

escritorio y que solamente debía le¬ 

erla en mi habitación. 

Sobre la mesa encontré no sola¬ 

mente la nota sino también un 

ejemplar del famoso "Necronomi- 

con" que se abría con la llave que 

había encontrado bajo la alfom¬ 

bra. En el libro había una página 

marcada que contenía el conjuro 

que debía ser pronunciado tres ve¬ 

ces en el círculo de piedras y a la 

hora indicada para invocar a Yog 

Sothoth, el más poderoso de los 

dioses primigenios. 

contrar en la oficina del fondo. En¬ 

tregué las placas reveladas a la em¬ 

pleada para que las enviara a mi 

revista en Londres y me dirigí a la 

habitación de Underhouse. 

Desde su silla de ruedas, Under¬ 

house me permitió examinar el ma¬ 

pa. Le señalé la localización del 

círculo de piedras y me explicó que 

era allí donde había sido enterrado 

hace 70 años el que fuera último 

descendiente de la tribu de los Mic 

Mac, un indio llamado Naracka- 

mous. Le expliqué que ese indio no 

podía estar muerto porque había 

estado a punto de acabar conmigo 

y Underhouse recordó que los An¬ 

cianos premiaban con la inmortali¬ 

AVENTURA EN EL 
FARO Leí por se¬ 

gunda vez 

el libro, 

abandoné la casa 

del desdichado 

Tobías y tomé el 

camino más corto 

hacia casa de 

Cobble pasando 

por la plaza y la 

farmacia para evi¬ 

tar que nadie pudiera acusarme 

del crimen. 

Una vez en mi habitación descu¬ 

brí que el mensaje contenía un nue¬ 

vo enigma según el cual el hombre 

ue podía ayudarme "vive donde 

otan los tres colores, de donde 

rten cien mensajes". Pensando en 

os tres colores de la bandera ame¬ 

ricana supuse que se trataba de la 

oficina de correos y allí conversé 

con una empleada llamada Guilch- 

rist que me explicó que el único ma¬ 

pa del territorio estaba en poder de 

Mr. Underhouse, al que podría en¬ 

Una vez en mi habitación, 
descubrí que el mensaje 

contenía un nuevo enigma 
según el cual el hombre 

que podía ayudarme "vive 
donde flotan los tres colores y 

parten cien mensajes.*." 

3 
C 

dad a sus adeptos. Me dijo que el 

alcalde Arlington guardaba en la 

caja fuerte de su oficina un diario 

que podría ayudarme a resolver el 

misterio, pero solo sabía que los 

números que formaban la combi¬ 

nación tenían algo que ver con la Earte de la Biblia donde se habla- 

a de las fuerzas del mal. 

Regresé al almacén y compré un 

broche, un guardapelo y más pla¬ 

cas fotográficas para mi cámara. 

Encontré a la señorita Picott en 

compañía de su sobrina Gloria 

frente a la oficina de correos y no 

pareció estar dispuesta a prestar¬ 

me su Biblia pero conseguí ganar 

su confianza entregándole el guar¬ 

dapelo. De ese modo pude descu¬ 

brir que la página del Apocalipsis 

donde se habla del número de la 

bestia era la 345. 

Mr Swing, un empleado del 

ayuntamiento, no me permitió su¬ 

bir a la oficina del alcalde hasta 

que conseguí convencerle de que 

tenía permiso de Arlington. Una 

vez arriba descubrí detrás de un 

cuadro la caja fuerte de la que me 

había hablado Underhouse y, des¬ 

pués de introducir la combinación 

correcta, encontré en su interior un 

ciqarro y el ansiado diario. Dentro 

del cigarro había 

un papel que re¬ 

sultó ser la nota 

de depósito de un 

paquete que se 

encontraba en 

correos a nombre 

de Wilbur Ham¬ 

bleton. 

Eld ¡ario era de 

Joñas Hambleton, 

un pescador que 

se inició en las ar¬ 

tes ocultas ¡unto al 

hechicero indio 

Narackamous y llegó a entregar a 

su esposa Lavina al dios Dagon a 

cambio de la inmortalidad. De esa 

unión nacieron dos hijos, Wilbur y 

Curtís, de los cuales solamente el 

primero siguió las enseñanzas de 

su padre. En su diario Joñas habla¬ 

ba de las cuatro familias de Inns- 

mouth que habían sellado un pacto 

diabólico con Narackamous y de¬ 

cía que guardaba en su cripta las 

estatuas y conjuros que podrían 

destruirlas. Boleskine había destrui¬ 

do su trabajo en 1834, pero el co¬ 

meta volvería a pasar en 1910 y 

con él la oportunidad para que los 

Ancianos volvieran a reinar sobre 

la Tierra. 
Después de dejar el diario en su 

sitio regresé a correos a retirar el 

paquete encargado por Wilbur 

Hambleton que resultó contener un 

hábito. Cogí una escalera de cuer¬ 

da colocada junto al almacén de 

pescado y me escondí detrás del 

dozo para disfrazarme con el há- 

D¡to. Los dos matones que custodia¬ 

ban el acceso al faro me dejaron 

pasar confundiéndome con Wilbur, 

sobre todo cuando contesté a su sa¬ 

ludo con un gruñido. 

Al pie del faro me quité esas ridi¬ 

culas ropas y lancé la escalera de 

cuerda hacia una de las ventanas. 

Trepé por la escalera hasta el inte¬ 

rior del faro y subí hasta la parte 

superior. Estaba examinando con 

calma el lugar cuando escuché 

unas voces detrás de la puerta. Me 

di cuenta de que alguien me había 

descubierto y estaba intentando 

echar la puerta abajo, de forma 

que me moví con rapidez. Descu¬ 

brí un escondite detrás del reloj de 

sol que contenía unas alas y des¬ 

pués de sacar la vela del farol hice 

pasar los rayos del sol a través de 

la lupa para encender la vela. Re¬ 

cubrí las alas con la cera caliente 

de la vela y, sin dudar un instante, 

me arrojé al vacío con las alas a la 

espalda. 

Mi vuelo finalizó en el bosque, 

¡unto al campamento de los gitanos 

que Baggs había expulsado del 

pueblo. Una pitonisa llamada Lilith 

se ofreció a invocar a algún espíri¬ 

tu que pudiera ayudarme y ante mi 

sorpresa recibí un mensa e del mis¬ 

mísimo Lord Boleskine. E científico 

me pidió en su mensaje que com¬ 

pletara el trabajo que él inició hace 

76 años para impedir que los An- 



Resolver este pequeño puzzle será indispensable para acceder a un lugar que po¬ 
déis contemplar algo más a la derecha. No es difícil pero exige no despistarse. 

La colocación precisa de ciertos minerales equivaldrá a librarnos de esa criatura 
con cara de pocos amigos y que, de otro modo, dará buena cuenta de nosotros. 

Hemos llegado justo a tiempo. Antes de que las fuerzas del mal se desaten, ten- El cometa se encuentra sobre nuestras cabezas, pero examinando detenidamente 
dremos que hacer lo propio con los dos rehenes que hay aquí. las piedras y haciendo un uso adecuado de otras preciosas, evitaremos lo peor. 

danos vuelvan a reinar sobre la 
Tierra. Para ello debía destruir no 
solo a los dioses primordiales sino 
también a los habitantes del pue¬ 
blo que eran sus servidores y para 
ello tenía que encontrar la tumba 
de Joñas. 

EL LABERINTO DE LA CRIPTA Cuando regresé al pueblo ya 
era de noche. Encontré a 
Bishop frente a la farmacia, 

el cual me explicó que Baggs ha¬ 
bía encontrado el cadáver de To¬ 
bías y que el doctor opinaba que 
se trataba de un suicidio. Pedí a 
Bishop la llave del cementerio y 
con ella abrí la puerta que condu¬ 
cía al reino de los muertos. Encon¬ 
tré una barra y una cuerda entre 
las tumbas y me dirigí a la cripta, 
donde forcé la reja con la barra y 
até firmemente la cuerda. 

Había llegado a un laberinto de 
catacumbas en cuyo extremo se 
encontraba el nicho de Joñas. El 
camino hasta la tumba fue largo y 
tortuoso, ya que no solamente tuve 
que evitar caer por agujeros (algu¬ 
nos de ellos ocultos en el centro de 
algunas salas) o ser alcanzado por 
seres tan desagradables como 
murciélagos, ratas o arañas sino 
que en algunos lugares tuve que 
realizar diversas tareas para abrir 
rejas que de otro modo hubieran 
permanecido cerradas. Tuve que 
colocar dos cráneos sobre sendos 
pedestales, intercambiar la posi¬ 
ción de dos estatuas, hacer apare¬ 
cer losas ocultas, acercarme peli¬ 
grosamente a un agujero para 
abrir una puerta oculta, pisar una 
sola vez cada una de las losas de 
un mosaico y finalmente dar tres 
vueltas alrededor de un altar. 

El diabólico Joñas Hambleton 

dormía su sueño eterno en la últi¬ 
ma de las salas. Entre sus insultos y 
maldiciones recogí cuatro estatuas 
y retrocedí lo más rápidamente po¬ 
sible hasta el punto de partida per- 
seguido por la criatura de pesadilla 
en la que se convirtió Joñas para 
intentar atraparme. A duras penas 
conseguí trepar de nuevo por la 
cuerda que conducía a la cripta 
donde una sentí el contacto de una 
mano amiga. Se trataba del joven 
Walter y su madre, que vivían en 
la casita del cementerio ya que se 
encargaban de cuidarlo y habían 
oído extraños ruidos procedentes 
de la cripta. 

La madre de Walter me condujo 
hasta su casa, no 
sin antes pedir al 
joven que me de¬ 
volviera el trípode 01. 
que se había lle¬ 
vado en su huida 
del bosque. Me 
habló de un dibu- 11. 
¡o que había he¬ 
cho su marido lc,. 
John antes de 
morir en el que 
describía un sig¬ 
no que había vis¬ 
to en casa de los I - ,,, 
Hambleton y me 
ayudó a descu¬ 
brir el nombre de 
las cuatro familias 
malditas: Arling- 
ton, Tyler, Colds- 
tone y Hamble¬ 
ton. Las estatuas 
encontradas en la 
tumba de Joñas 
contenían cuatro 
sílabas cada una 
con las cuales for¬ 
mar diversos con¬ 
juros que podrían 

destruir a las familias. Encontré el 
dibujo de John Webster detrás de 
un cuadro de la pared y descubrí 
que se trataba de una estrella de 
cinco puntas. 

LAS CUATRO FAMILIAS MALDITAS 

L 
a casa de los Tyler se encon¬ 
traba dos localidades al sur 
de la plaza. Después de es¬ 

perar que Tyler saliera de la casa 
hice aparecer una estrella de cinco 
puntas utilizando la primera esta¬ 
tua para formar el conjuro IAE- 
YOG-THU-SOT y finalmente volví a 
utilizar la misma estatua sobre el 
símbolo para hacer que el malvado 
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MAPA DE LAS CATACUMBAS 
El comienzo está en 30 y la tumba de Joñas en 00 

Coger calaveras en 31 y 27, colocarlas en 23 

Murciélagos en 29 y 24 

Pinchos en 28 

Agujeros en 18, 04 y 13 

Arañas en 22 y 19 

Ratas en 01 y 25 

Pisar losas ocultas en 22, 01,25 y 32 

Pisar una vez cada losa del mosaico en 16 y 15 

Intercambiar estatuas en 12 

Acercarse al agujero en 33 

Dar tres vueltas alrededor del altar en 05 

servidor de los Ancianos encontra¬ 
ra una horrible muerte. Repetí el 
proceso frente a las casas de Ar- 
lington y Coldstone con las estatuas 
2 y 3, si bien en el caso de Arling- 
ton tuve que utilizar el conjuro RLA- 
GNA-HAS-TEP y en el de Coldsto¬ 
ne NGH-HLU-KHU-WIG. 

Todos los miembros de la familia 
Hambleton protegían la entrada de 
su vieja mansión, de forma que tu¬ 
ve que idear un astuto plan para 
distraer su atención. Me dirigí a la 
fachada del almacén, cogí un trozo 
de pescado podrido de un cubo de 
basura y lo coloqué sobre el suelo 
para atraer a un gato. Me acerqué 
a la mansión de los Hambleton por 

_ el lado derecho 
(caminando hacia 
el sur y luego ha¬ 
cia el oeste desde 
la localidad del 
almacén de pes¬ 
cado) y allí solté el 
gato para hacer 
ladrar al perro de 
Wilbur. Los Ham¬ 
bleton se acerca¬ 
ron al lugar atraí¬ 
dos por los 
ladridos del pe- 

=U rro, momento que 
utilicé para rode- 

¡jj ar rápidamente la 
casa por la iz¬ 
quierda y entrar 
en la mansión sin 
ser descubierto. 

En la planta ba¬ 
ja de la casa cogí 
un quinqué, exa¬ 
miné un cajón en 
el que encontré 
una rosa de los 
vientos y utilicé di¬ 
cho.objeto sobre 
el timón colocado 
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en el fondo de la sala para abrir 
una puerta en el lado derecho. En 
el primer piso bastó con colocar el 
quinqué sobre la repisa de la chi¬ 
menea para abrir una nueva puer¬ 
ta, si bien tuve mucho cuidado pa¬ 
ra evitar pisar la piel de oso 
colocada en el centro de la habita¬ 
ción. 

En el segundo piso examiné va¬ 
rias veces los cajones para encon¬ 
trar una manivela que, aplicada 
sobre el telescopio, hizo aparecer 
tres palancas en el suelo de la sala. 
Al manipular la palanca central ca¬ 
yó una bola de la lámpara del te¬ 
cho que, colocada sobre el cuadro 
de la pared, hizo que se abriera 
una nueva puerta. 

Había llegado al ático de la ca¬ 
sa, donde observé un pequeño al¬ 
tar en el centro de un círculo dibu¬ 
jado sobre el suelo con una estrella 
en su interior que era sin duda el 
símbolo original que vio John 
Webster. Utilicé mi última estatua 
para formar el conjuro THO-NYA- 
CHT-TUR e inmediatamente apare¬ 
cieron en la habitación los tres 
miembros de la familia. Me dejé 
atrapar y cuando el malvado Wil¬ 
bur estaba a punto de clavarme su 
puñal volví a utilizar la estatua tal 
como había hecho con las otras 
tres familias. Escapé rápidamente 
de la mansión antes de que las lla¬ 
mas la devoraran sabiendo que 
había acabado con las cuatro fa¬ 
milias malditas de Innsmouth y al 
mismo tiempo con los lazos que 
mantenían vivo al mismísimo Joñas. 

EL FIN DE NARACKAMOUS Volví a desmayarme frente a 
la mansión de los Hambleton 
pero afortunadamente el 

doctor Cobble me encontró y me 
llevó de vuelta a mi habitación. Me 
explicó que el sargento Baggs ha¬ 
bía descubierto los cadáveres y 
sospechaba de mí, y antes de mar- 
charme me entregó una nota en la 
que Underhouse me rogaba que 
me pusiera en contacto con él. 

Estaba preguntando por Under- 
house a la señorita Guildchrist en 
la oficina de correos cuando apa¬ 
reció el sargento Baggs. Me ofrecí 
a ser interrogado en la oficina de 
Underhouse y allí, cuando el sar¬ 
gento me preguntó dónde había 
pasado la noche, mi amigo me sir¬ 
vió inesperadamente de coartada 
diciendo que había pasado la tar¬ 
de conmigo y había visto a uno de 
los vecinos del pueblo merodean¬ 
do por la casa de Coldstone. 

El sargento se marchó confundi¬ 
do de la habitación. Sin darme 
apenas tiempo a agradecerle su 
ayuda, Underhouse me explicó que 
conocía a un anciano indio llama¬ 
do Natawanga que vivía en el cen¬ 
tro del bosque y que podría ayu¬ 
darme. Me entregó una pluma con 
la que podría contactar con él pero 
me dijo que para poder acabar 
con Narackamous necesitaría un 
arco y una flecha sagrada. 

Me dirigí al almacén de pescado 
y allí Bishop me explicó que no ha¬ 
bía podido hablar con Curtís por¬ 
que la puerta estaba cerrada. Cogí 
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un palo que encontré cerca del al¬ 
macén y retiré con él la barra de 
madera que bloqueaba la puerta, 
pero alguien había colocado des¬ 
de el interior una cadena con un 
candado. Cogí el alfiler del broche 
y con su ayuda pude abrir el can¬ 
dado y entrar en el almacén. 

Dentro el espectáculo no podía 
ser más estremecedor: Curtís Ham- 
bleton colgaba boca abajo gote¬ 
ando sangre de un gancho eleva¬ 
do sobre el centro de la sala. 
Nada podía hacer por él, de for¬ 
ma que examiné detenidamente la 
habitación y encontré el arco sa¬ 
grado en la chimenea y la flecha 
escondida bajo uno de los tablo¬ 
nes del suelo, en la parte izquierda 
de la sala. 

Me dirigí al bosque y coloqué la 
pluma sobre un árbol cortado, en 
ia misma localidad del árbol gi¬ 
gante en el que correteaba una ar¬ 
dilla. Súbitamente apareció la mis¬ 
ma corneja que había arrebatado 
el pergamino de Narackamous y 
cogió la pluma, momento en el que 
me vi convertido en un hermoso 
pájaro blanco que siguió a la cor¬ 
neja hasta una casa. Allí recuperé 
mi forma humana y conocí a Na- 
tawanga, el viejo indio del que me 
había hablado Underhouse. 

Natawanga me hizo varias pre¬ 
guntas para asegurarse de mis co¬ 
nocimientos sobre los sucesos de 
lllsmouth, momento en el que me 
hizo entrega de un bote de pintura 
para protegerme de los malos es¬ 
píritus y un anillo sin piedra. Me 
explicó que Narackamous vivía en 
un ojo excavado en el interior de la 
tierra y que solamente el fuego me 
ayudaría a acabar con él. 

El ojo del que me había hablado 
el anciano indio no era otro que el 
pozo situado cerca del faro. Des¬ 
cendí por una escalera hasta las 

húmedas profundidades del 
pozo y allí arrojé el bote de 

pintura sobre el agua 
para calmar la furia 

de las olas. Reco- 
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Una muerte de la que somos el único testigo. Quizá deberíamos andar con cuidado 
al salir al exterior, no sea que nos confundan con el asesino... 

Deberíamos decir que las afirmaciones de este personaje son algo exageradas, pe¬ 
ro no estaría de más que prestáramos cierta atención a todo lo que nos digan. 

Hola, 5r. 
finas ;uh 
¿Qfrnin 

PüfiKEfi. HMro 
se escucha tcdo. 

¿Por qué nos recordará tanto esta cara a la de Lovecraft? Quizá los programadores 
hayan pretendido rendir un pequeño homenaje al conocido autor. 

La combinación correcta y el contenido de la caja fuerte estará a nuestro alcance. 
Pero antes debemos averiguar dónde podemos hallarla, lo que no es muy difícil. 

ácido v, en la siguiente localidad, 
llené el bidón vacío en el charco de 
nafta y recogí unos pedernales. 

El diabólico hechicero indio dor¬ 
mía el sueño de los muertos en la 
última sala. Sin perder un segundo 
arrojé la nafta al suelo y la hice ar¬ 
der con los pedernales para rodear 
a Narackamous con un círculo de 
fuego y, antes de que pudiera ata¬ 
carme con sus conjuros, disparé 
contra él la flecha sagrada. 

Segundos después de la desapa- 
rición definitiva del malvado he¬ 
chicero fui sorprendido por la apa¬ 
rición de Lord Boleskine 
diciéndome que debía viajar a la 
isla situada frente 
al pueblo para 
acabar con Da- 
gon, la repugnan¬ 
te criatura marina 
que había engen¬ 
drado a Curtís y 
Wilbur Hamble- 
ton. Recogí una 
mariposa, una 
turquesa y una 
aguamarina y 
abandoné el pozo 
no sin antes volver 
a llenar el bidón con nafta. 
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DAGON Y CTHÜLHU 

na vez en el puerto conse¬ 
guí que Bishop me prestara 
su barca de remos y recorrí 

en pocos minutos la escasa dis- 
x>„ n. tancia que separaba la costa 

de la isla. Recogí un rubí y 
una esmeralda casi ente¬ 

rrados en la arena y 
manipulé el dibujo 

de la puerta 
hasta re¬ 

construir 
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rrectamente un curioso puzzle. 
Entré a una sala ocupada casi to¬ 

talmente por una gigantesca esta¬ 
tua. Para impedir el regreso de^> 
Dagon debía formar sobre la esta¬ 
tua la estrella de cinco puntas que 
me había ayudado a destruir a las 
cuatro familias malditas, y para 
ello coloqué el rubí en el ojo dere¬ 
cho de la estatua y la aguamarina 
sobre una de las estrellas del suelo. 
Los rayos del sol se reflejaron so¬ 
bre las piedras y acabaron con la 
horrorosa criatura que vivía en el 
interior de la estatua. 

Lord Boleskine volvió a manifes¬ 
tarse ante mí. Después de entre- 

He €on$eguidMjHisipar la 
sombra de|come^comp|etor 

la tareajqu^pordBoljeskine 
inicié 76 años dirás* He fruido 

la paz al atormentado pueblo de 
lllsmouih y ya puedo regresar^ 

a Inglaterra /' * ^ / 
garme un anillo sin piedra me re¬ 
comendó que volviera a la barca 
porque la corriente se encargaría 
de llevarme junto al templo cons¬ 
truido por los adoradores de Ct- 
hulhu. Así lo hice, y una vez en el 
interior de la caverna usé la lám¬ 
para de petróleo para iluminar¬ 
me en la oscuridad y la llené con 
la nafta para asegurarme de que 
no se apagaría durante mi explo¬ 
ración. 

Esquivando unas horribles criatu¬ 
ras caminé hacia la izquierda y 
luego hacia el frente hasta encon¬ 
trarme con una terrible escena. 
Ellen Webster y su hijo Walter es¬ 

taban atados a un poste y unidos a 
una extraña máquina mediante la 

Cthulhu extraía de los dos 

o - 

desdichados la enerqía necesaria 
para materializarse. Sin perder un 
segundo vertí el bidón de ácido so¬ 
bre el suelo para extraer un dia¬ 
mante, coloqué la esmeralda y la 
turquesa sobre los dos anillos y me 
puse ambos anillos por ese orden 
en los dedos de mis manos iz¬ 
quierda y derecha. La combina¬ 
ción del poder de ambos anillos, el 
de Natawanqa y el de Boleskine, 
destruyó la máquina cuando el te¬ 
rrible Cthulhu estaba a punto de 
materializarse. 

Ellen y Walter 
estaban a salvo, 
pero no había 
tiempo de efusio¬ 
nes ya que no ha¬ 
bía terminado mi 
misión. Regresé a 
la boca de la ca¬ 
verna pero la en¬ 
contré taponada 
por un desprendi¬ 
miento de tierras, 
aunque afortúna¬ 

la damente descubrí 
un estrecho pasadizo en el fondo 
de la sala que me condujo hacia el 
círculo de piedras. 

El cometa estaba a punto de pa¬ 
sar y con él la oportunidad de Yog 
Sothoth, el más poderoso de los 
dioses primigenios, de volver a do¬ 
minar el planeta. Sin perder un se¬ 
gundo coloqué el trípode y la cá¬ 
mara, examiné la mariposa, la 
coloqué en la cámara e inserté la 
lupa sobre el objetivo. Al acercar 
la lámpara de petróleo a la cámara 
la luz se proyectó sobre los círculos 
de color de las alas de la mariposa 
e imprimió varias marcas de los 
mismos colores sobre cuatro de las 

piedras del círculo. Saaué las pla¬ 
cas fotográficas de su bolsa y las 
coloqué en la cámara justo cuando 
el cometa Halley surcaba los cielos 
fiel a su cita con la Tierra. 

Poco después de recoger un tro¬ 
zo desprendido del cometa una 
horrible pestilencia me reveló que 
Yog Sothoth, el horror cósmico, 
había aprovechado las especiales 
circunstancias estelares derivadas 
de la presencia del cometa para 
cruzar la puerta que separaba su 
mundo del nuestro. Frente a esa 
horrible presencia viscosa coloqué 
los cuatro objetos que me queda¬ 
ban sobre las piedras del círculo: 
la aguamarina sobre la piedra 
azul que representaba el agua, el 
Dedernal sobre la piedra roja sím- 
doIo del fuego, el trozo de cometa 
en la piedra blanca símbolo del ai¬ 
re y el diamante sobre la piedra 
verde que simbolizaba la tierra. 
Pronuncié tres veces el conjuro 
contenido en el Necronomicon y la 
horrible pestilencia desapareció 
por donde había venido. 

TODO HA TERMINADO 

H 
e conseguido disipar la 
sombra del cometa y com¬ 
pletar la tarea que Lord Bo¬ 

leskine inició 76 años atrás. He 
traído la paz al atormentado pue¬ 
blo de lllsmouth y ya puedo regre¬ 
sar a Inglaterra, pero ¿creerá mi 
editor la increíble historia que he 
vivido en lo que parece ser un 
tranquilo pueblo de pescadores? 
Espero poder convencerle de que 
todas mis aventuras han sido rea¬ 
les y de que la humanidad puede 
respirar a salvo, al menos hasta 
la próxima visita del cometa. 

P.J.R. 



UNA NUEVA FORMA DE DISEÑO 
POR ORDENADOR 

ntergraph acaba de anunciar el lanzamiento de Microstation 5, un com¬ 
pleto paquete de diseño asistido por ordenador. En este nuevo producto, 
no sólo han implementado considerables mejoras en su funcionalidad, si¬ 

no que se ha programado para 
correr en plataformas basadas 
en diferentes sistemas -DOS, 
UNIX, Windows NT, etcTam¬ 
bién incorpora gran cantidad de 
innovaciones a nivel de software 
dirigidas a facilitar y desarrollar 
el dibujo en 2D y 3D. Entre ellas 
destacan la ampliación de las 
herramientas incluidas en la pa¬ 
leta, la opción de elegir múlti¬ 

ples tipos de líneas definidas por defecto, selección de materiales... Sin em- 
pargo, y a pesar de que contempla diversos modos de manejo para noveles, 
iniciados o con conocimientos de la aplicación, esta herramienta se aproxi¬ 
ma realmente a los profesionales del mundo del diseño. Su precio rondará 
las 700.000 pesetas. Para más información INTERGRAPH (91) 372 80 17. 

EDUCACIÓN 
VÍA MULTIMEDIA Silver Disc Ibérica posee la dis¬ 

tribución exclusiva en nuestro 
país de la prestigiosa colec¬ 

ción de cuentos educativos en CD- 
ROM de Discis Kowledge Research 
Inc. Esta compañía canadiense ha 
editado un total de 11 CDs interacti¬ 
vos con voces digitalizadas en caste¬ 
llano o inglés en el mismo disco. Al¬ 
gunos de los títulos introducidos por 

Silver Disc son: «The Tale of Peter 
Rabbit», «The Tale of Benjamín 
Bunny», «Thomas Snowsuit», «Mo¬ 
ví ng Gives Me a Stomach Ache» y 
«Cinderella o The Tell Tale Heart». 
Todos los compactos funcionan indis¬ 
tintamente bajo PC o Macintosh y sus 
precios oscilan entre las 7.000 y las 
10.000 pesetas. Para más informa¬ 
ción.SILVER DISC (93)415 35 27. 

VISUAL LINK 
PARA AUTOCAD 
Y 3D STUDIO 

utodesk ha anunciado que ya 
está disponible Visual Link. Esta 
aplicación para AutoCAD 1 2 

permite importar y exportar ficheros 3D 
Studio. Con ella es posible crear puntos 
de luz tipo omni y spotlight, definir colo¬ 
res RGB, posicionar cámaras, asignar 
materiales y dotarlos de textura y refle¬ 
jos, traducir datos de sombreado en Au¬ 
toCAD y emplearlos en 3D Studio... 

Visual Link es el enlace perfecto entre 
los dos programas más empleados por 
los profesionales del diseño asistido por 
ordenador que quieran combinar las po¬ 
sibilidades de uno y de otro. Para más in¬ 
formación AUTODESK (93) 473 33 36. 

VIRTUAL PILOT: 
TOP GUN PARA ELEGIDOS Proeinsa tiene la distribución 

en nuestro país de Ch Pro¬ 
ducts, compañía diseñado¬ 

ra y productora del joystick especí¬ 
fico para simuladores de vuelo 
Virtual Pilot. Virtual Pilot es prácti¬ 
camente igual que el puesto de 
mando de un avión. Posee ade¬ 
más una palanca que permite 
acelerar o frenar la potencia del mo¬ 
tor de nuestro jet informático, si el programa lo permite, cla¬ 
ro está. Tirando del volante hacia nosotros el avión sube y empujándolo 
desciende, igualito que si pilotáramos un caza. Fabricado con materia¬ 
les super resistentes para aguantar los embates de cualquier batalla aé¬ 
rea, el Virtual Pilotes el complemento perfecto para el PC del aficionado 
a los simuladores. Su precio ronda las 18.000 pesetas y si queréis más 
información podéis llamar a PROEINSA (91) 361 05 29. 

CATÁLOGO DEL REINA SOFÍA EN CD-ROM 
a compañía madrileña Micronet ha sido la en¬ 
cargada de realizar un importante proyecto 
multimedia para el Museo Nacional Centro de 

Arte Reina Sofía. Se trata de un CD-ROM que llevará 
por nombre «La Colección» y en el que se almacena, 
en formato gráfico de alta resolución y funcionando 
bajo Windows, la práctica totalidad del catálogo pic¬ 
tórico del Centro. La función primordial de «La Co¬ 
lección» es servir como documento informático para 
los estudiosos del arte 
contemporáneo que dis¬ 
pongan de un ordena¬ 
dor personal. 

Pero como no sólo de 
imagen vive el hombre, 
los creadores de este 
estupendo CD han in¬ 
cluido una interesante 
base de datos con in¬ 
formación interactiva 
sobre los autores, la 
historia de las pinturas, 

bibliografía y un largo etcétera 
de referencias sobre la obra. 

«La Colección» cuesta 17.000 
Desetas y se podrá conseguir en 
Dreve en el propio museo, así co¬ 
mo en tiendas especializadas. 

Para más información MICRO¬ 
NET (91) 358 96 25. 

DIVULGACIÓN APLICACIONES 

ASÍ FUNCIONA SU ORDE¬ 
NADOR... POR DENTRO 

QUATTRO PRO 
PARA WINDOWS 
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ASI FUNCIONA 
SU ORDENADOR 
...POR DENTRO 

ron wwTfc 

202 Págs. 3.605 Ptas. 363 Págs. 3.605 Ptas. 

Un libro como el que ahora nos 
ocupa, que basa casi su conteni¬ 
do en el aspecto visual y cuyas 
explicaciones son amenas y con¬ 
cisas, está llamado a ser un éxi¬ 
to. Apto para todos los públicos, 
los comentarios existentes en él 
nos desvelan esos secretos que 
pueden parecemos insondables 
sobre el funcionamiento del PC. 
Abarca desde cómo y por qué 
arranca un ordenador, hasta el 
modo que tienen los distintos ti¬ 
pos de impresoras de trabajar. 

Altamente recomendable para 
todos los lectores que, de verdad, 
estén interesados en aprender 
qué es su computadora. 

Texto: Ron White 
Ilustraciones: T.E. Downs 
Anaya Multimedia Nivel «I» 

APLICACIONES 

LA BIBLIA DEL LOTUS 
1-2-3 (V. 2.3) 

Prácticamente, todas las aplica¬ 
ciones que existían para PC en 
DOS, antes del lanzamiento de 
Windows, están ya disponibles en 
el entorno gráfico diseñado por 
Microsoft. «Quattro Pro» no es 
una excepción, y este volumen 
pretende que nos acerquemos a 
ella. Los comentarios sobre las po¬ 
sibilidades del programa y cómo 
hacer buen uso de ellas, pueden 
servir de gran ayuda a aquellos 
que se inicien en el manejo de las 
hojas de cálculo, o bien a los que 
acaben de adquirir la renovada 
versión de esta aplicación. Buenos 
ejemplos, enfoque directo y len¬ 
guaje claro, sirven para sacar el 
máximo provecho del texto. 

Paul McFedries *** 
Anaya Multimedia Nivel «I» 

DIVULGACIÓN x 

DATOS, RELATOS Y PIVER- 1 
TIMENTOS INFORMATICOS 

m DATOS, RELATO* V 
DIVERTIMIENTOS 

INFORMÁTICOS 

886 Págs. 7.725 Ptas. 90 Págs. 1.995 Ptas. 

Poco se puede decir sobre «Lo¬ 
tus 1 -2-3» que no se haya comen¬ 
tado ya. Sin embargo, dándole el 
enfoque correcto, podemos inclu¬ 
so afirmar que este programa es 
capaz de resultar hasta novedoso. 
Sin exigir conocimientos previos 
de informática, o del manejo de 
«Lotus», el libro invita al profesio¬ 
nal relacionado con el mundo de 
los negocios a descubrir nuevos 
métodos para agilizar y optimizar 
su trabajo y rendimiento. 

Desde simples creaciones de una 
hoja de cálculo, hasta los más 
complejos comandos que maneja 
el programa, este texto resulta 
adecuado para todas aquellas 
personas que hagan un uso, más 
o menos, constante del ordenador 
en su quehacer diario. 

A los pequeños no hace falta 
animarlos para que se pongan de¬ 
lante de un ordenador a jugar. 
Aunque la cosa cambia si la pro¬ 
puesta se hace con un fin educati¬ 
vo. Sin embargo, existen muchas 
maneras de abordar el tema para 
hacerlo más atractivo. «Datos, re¬ 
latos y divertimientos informáticos» 
es ideal para ello. Juegos, enig¬ 
mas, relación de los contenidos 
con temas que ellos sienta próxi¬ 
mos..., son los métodos que utili¬ 
za este volumen para conseguirlo. 

Dirigido directamente al niño, sin 
tener como intermediario a un 
adulto nada más que como apo¬ 
yo a las dudas, es lo adecuado 
para que tome contacto con algo 
que resulta ya indispensable en la 
sociedad actual. 

Alan Simpson *** 
Anaya Multimedia Nivel «I» 

C. Tison, M. J. Woodside 
Página Uno Nivel «I» 
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Por Santiago Erice 

ROCK DE BARRIO 

LOS PORRETAS mo hace tanto que ha aparecido el nuevo álbum de 
Los Porretas, «Ultima generación», aunque es pro¬ 
bable que los anteriores no sean conocidos por el 
gran público debido a que fueron grabados para 
una pequeña compañía independiente. Ahora que 
esta banda madrileña ha fichado por una potente 
multinacional discográfica, seguro que no pasará 
desapercibido entre aquellos seguidores del rock du¬ 

ro enamorados de la fiesta, la marcha y el cachondeo. 
Los componentes de Los Porretas son 

originarios del barrio de Hortaleza, de 
Madrid, y sólo presumen de ser chicos 
de la calle como cualquier otro. Ellos no 
se ¡untan con la "crem de la crem" y son 
felices con unos botellines de cerveza en¬ 
cima de la mesa. Sus canciones son di¬ 
rectas, juerguistas y nada ñoñas. Nunca 
ganarán un premio de poesía ni tocarán 
en el conservatorio pero cualquiera en¬ 
tiende su lenguaje directo y pegará botes 
en uno de sus conciertos. Si prefieres la 
chupa de cuero a la corbata, si te sientes 
más a gusto con el pelo largo que aplas¬ 
tado con gomina, si entre Los Ramones y 
Alejandro Sanz te quedas con el prime¬ 
ro..., ¿quién sabe? A lo mejor, Los Po¬ 
rretas tienen algo que decirte. 

SUPERFONTANEROS CONTRA 
SIIPERDINOSAURIOS 

«SUPER MARIO BROSS» 
unca antes -excepto en las pantallas de tu ordenador, 
en alguna serie de televisión americana no emitida en 
España o en alguna vieja comedia de Hollywood en 
blanco y negro- dos fontaneros se habían metido en 
tantos líos como en la película «Super Mario Bross». 

Dinosaurios tan gigantes a los ojos de los protagonistas 
como Sabonis visto desde la perspectiva de Torrebruno, 

temibles bolas de fuego tan letales como Rambo jugando 
a la guerra o un rey lagarto tan chiflado que sólo puede ser 

encarnado por un actor como Dennis Hopper (o en su defecto un espa¬ 
ñoleo después de tragarse todos los espacios electorales gratuitos de te¬ 
levisión en las recientes elecciones generales), son algunos de los peligros 
que deben superar los dos maqos de la llave inqlesa creados por Nin¬ 
tendo. La raza humana está amenazada de destrucción y su salvación 
depende de los dos únicos superhéroes del mundo que se ganan la vida 
trabajando de fontaneros (con la excepción de Pepe Gotera y Otilio, que 
se ocupan de todo tipo de chapuzas a domicilio). 

«Super Mario Bross» ha sido dirigida por la pareja formada por Rockv 
Morton y Annabel Jankel (matrimonio en la vida real), conocida especial¬ 
mente por sus trabajos en el campo de la publicidad y de los vídeo-clips 
(Elvis Costello, Miles Davis, George Harrison) aunque anteriormente reali¬ 
zaron «Muerto al llegar» sin excesivo éxito comercial. Entre los actores 
protagonistas -y aparte del reseñado villano Dennis Hopper- habría que 
destacar a Bob Hoskins («¿Quién engañó a Roger Rabbit?», «Hook») y 

DEL MILLÓN DE DÓLARES! 

«UNA 
PROPOSICIÓN 
INDECENTE» 

m 
valen 

cuernos 
un 

lares! ¡Y para 
dado un aire de refle- 

_el poder corruptor del di¬ 
nero, la fidelidad y los celos! ¡Todo muy bo¬ 
nito y moralista! Por si alguno no lo sabe 
-difícil por la campaña publicitaria que nos 
invade- estamos escribiendo sobre la pelí¬ 
cula «Una proposición indecente». Ha sido 
dirigida por Adrián Lyne (el mismo de «Nueve se 
manas y media» y «Atracción Fatal») e interpre¬ 
tada por Robert Redford, Demi Moore y Woody 
Harrelson en sus principales papeles. El argu¬ 
mento se cuenta en pocas palabras: un matri¬ 
monio un poco "yuppi" se quiere mucho pero 
con la llegada de la crisis sufre problemas eco¬ 
nómicos, lo que aprovecha un ricachón para 
ofrecer un millón de dólares por pasar una no¬ 
che de amor con la bella esposa. ¡Todo muy 
bonito y moralista si no fuera porque la in¬ 
mensa mayoría de las chicas se acostarían 
gratis con Robert Redford (el ricachón), lo 
que, obviamente, se cargaría la película! 
Aunque..., también es verdad que la inmen¬ 
sa mayoria de los chicos harían lo que fuera 
por tener entre sus brazos a Demi Moore (la 
bella esposa). Y, a propósito, ¿a alguien le 
preocupa Woody Harrelson (el marido)? 

John Leguizamo («Susurros en la os¬ 
curidad») como los hermanos Mario y 
Luigi Mario, Samantha Mathis («¿Qué 
le pasa a mamá?») como la heroína, 
Fiona Shaw («Las montañas de la lu¬ 
na», «Tres hombres y una pequeña 
dama») como la novia del rey lagarto 
o Fisher Stevens («Cortocircuito I y II») 
y Richard Edson («Haz lo que debas», 

«Buenos días Vietnam») en el papel de dos secuestradores que terminarán 
pasándose al lado de los buenos. Mención especial, aunque no sean per¬ 
sonajes de carne y hueso que te puedas encontrar a la hora de la merien¬ 
da, habría que dedicar a los goombas y a Yoshi. 

Los primeros son los malvados soldados del rey lagarto, unos raros 
bichos de alta estatura y cabeza diminuta armados con peligrosos lan¬ 
zallamas. El segundo es un entrañable bebé de tyrannosaurus rex..., 
que echará una mano en la película a la heroína. Tanto los goombas 
como Yoshi son excelentes ejemplos del alucinante avance de los efec¬ 
tos especiales en ese viejo arte llamado cinematografía. 

MAS DE UNA 

GABINETE 
CALIGARI 

espués de doce 
años dando ca¬ 
ña en el pop es- 
Dañol sin gra- 
Dar un disco en 

directo y con 
canciones como 

"Golpes", "Cuatro 
rosas", "Al calor 

del amor en un bar", 'Tócala Uli", 
"Camino Soria", "La culpa fue del 
cha cha cha" o "Queridos cama- 
radas", muchos pensábamos a 
había pocas cosas más difícil 
que la aparición de un recopilato- 
rio bien hecho con la historia de 
Gabinete Caligari: que el Atlético 
de Madrid gane algún año la Li¬ 
ga, que Leticia Sabater estudie una 
carrera universitaria o que Ma¬ 
donna ingrese en un convento de 
clausura. Pues nos equivocamos 
(aunque sólo a medias, ni el equi¬ 
po de Gil da una a derechas, ni la 

ue 
es 
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DECADA DE POP ESPAÑOL 

Sabater es doctora en anatomía 
patológica, ni Madonna es Fray 
Escoba), porque el trío madrile¬ 
ño ha visto editado un «Grandes 
éxitos» con veinte temas de lo 
más granado de su repertorio 
(incluidos una nueva grabación 
de «Golpes» y el inédito «Deli¬ 
rios de grandeza») Los Gabinete 
Caligari se formaron allá por 
el año 1981 y pronto se hicie¬ 
ron famosos porque se pre¬ 
sentaron en la desaparecida 
"Rock Ola" de Madrid gri¬ 
tando: "hola, somos fascis¬ 
tas". Más tarde se inventa¬ 
ron el "rock torero" y luego, 
un álbum suyo se convirtió 
en el primer "disco de oro" 
de una compañía inde¬ 
pendiente española. 

Se inspiraron en Ma¬ 
chín, el pasodoble y el 
cha cha cha para com¬ 
poner canciones "a la 
última"; crearon la más 
marchosa canción mor¬ 
tuoria consiguiendo 
que la tarareara me¬ 

dio país y fueron capaces de mi¬ 
rar irónicamente la caída de la 
Unión Soviética. Gabinete Cali¬ 
gari siempre ha sido genio y fi¬ 
gura hasta la sepultura y su co¬ 
lección de «Grandes éxitos» una 
buena excusa para repasar la 
carrera de una de las pocas ban¬ 
das supervivientes de aquello que 
un día se llamó la "movida ma- 

iendo la carátu¬ 
la del tercer 
disco de Los 
Rodríguez, 
«Sin docu¬ 
mentos», que¬ 

da perfecta¬ 
mente claro que 

la banda está ena¬ 
morada de The Rolling Stones. El 
cuarteto es un discípulo aventajado 
del grupo de Mick Jagger, ya lo 
eran varios de sus componentes 
cuando hace años formaron Tequi¬ 
la, y no se aparta del camino de 
ese "rock & roll" fabricado en no¬ 
ches de parranda que terminan con 

resaca al amanecer. 
Los Rodríguez no presumen de pa¬ 

tria y tanto beben en Argentina co¬ 
mo en España: los visitadores ha¬ 
bituales de locales que no dejan 
dormir a los vecinos se parecen en 
todos los callejones del mundo. Su 
directo envuelve entre brumas: ya 
sea a través de melancólicos medios 
tiempos o tras agitados movimientos 
al son del "rock & roll". Latinos y 
anglofilos a la vez, han recorrido 
miles de kilómetros, cruzado anchos 
mares y parado en pocos lugares. 
En las canciones de Los Rodríguez 
hay amores que se fueron, camara¬ 
das de correrías, mujeres inaccesi¬ 
bles y cantos de esperanza. Hay vi¬ 
da, algo que no abunda en el 
pop-rock de los noventa. 

«El alucinante viaje de Bill y Ted» es una comedia "teen" y desmadrada 
sin ningún tipo de corte o pudor. Con ella debuta el director inglés Peter 
Hewitt, que ha contado con Keanu Reeves y Alex Winter para encarnar 
a la parejita protagonista. Con evidentes influencias del cómic y de la li¬ 
teratura fantástica, este film vive sus peores momentos cuando "copia" el 
humor del género «Albóndigas y similares», y los mejores cuando adop¬ 
ta la "estética del videoclip". Será un largometraje despreciado por los 
sesudos críticos que se aburren con Bergman (aunque lo nieguen) pero 
no podrán negar al equipo de cineastas su esfuerzo por acercarse a las 
formas y modas de determinados patrones culturales y/o consumistas 
juveniles -desde el lenguaje hasta la música-. 

ualquier psiquiatra se sentiría feliz tratando a Ch- 
ris Matheson y Ed Solomon, creadores de los per¬ 
sonajes Bill y Ted y guionistas de «El alucinante 
viaje de Bill y Ted». ¿Qué hay en el cerebro de 
unos tipos capaces de inventarse el argumento de 
una película en la que sus protagonistas suben al 
cielo y bajan al infierno, salvan princesas y se em¬ 
barcan en una guerra de bandas? ¿Qué trueno 

arrulla unas neuronas para que mezclen personajes como Dios, el De¬ 
monio, Einstein, los marcianos, el horrible segador o el conejo de Pascua 
sin que el bueno de Freud se levante de la tumba? Bob Dylan y los hippies 
del 68 dirían que la respuesta está en el viento. 

DESMADRE 
ADOLESCENTE SIN PUDOR 

«EL ALUCINANTE 
VIAJE DE BILL Y TED» 

(Gana una de' 
las 100 cintas 

que 
sorteamos de 

la Banda 
Sonora de la 

película SUPER 
MARIO BROS. 

Te lo 1 
ponemos 
fácil,... Para 
participar, 
sólo tienes 
que 
indicarnos el 
título de 
alguno de los 
temas 
musicales de 
la banda 
sonora 

-*ss 
ROXETtE 

EXTREME 
QlVtNVlS 

1Podrán participar 
en el sorteo todos los lectores que 
envíen el cupón del concurso con 

la respuesta correcta a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS 
MICROMANIA 

Apdo. de Correos 400 
28100 Alcobendas 

MADRID 

Indicando en una esquina del sobre: 
"Concurso Super Mario Bros.". 

2.- Sólo podrán participar los sobres recibidos con fecha de 
matasellos comprendida entre el 25 de Junio y 

el 1 ae Agosto de 1.993. 
3.- El sorteo se celebrará ante notario en Madrid, 

el 9 de Agosto de 1.993. 
4. - El ámbito de esta promoción es nacional. 

5. - Los resultados de este sorteo se publicarán 
en las páginas de esta revista. 

este-sorteo 

CUPÓN CONCURSO SUPER MARIO BROS. 
I 

Nombre y Apellidos:...... 
Dirección:....... 
Localidad:........... 
Provincia:........C.P.:...... 
Teléfono:............... 

La respuesta es:... 



¡HAZ TU PEDIDO POR TELEFONOI 

VENTA POR CORREO SERVIPACK 

"O Y SI TU PEDIDO 
SUPERA LAS 20.00 PT 

TE LO ENVIAMOS 
SIN GASTOS DE ENVIO 

(PENINSULA Y BALEARES) 
TRANSPORTE 
URGENTE TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IV A INCLUIDO 

TE ENVIAMOS TU P AQUETE 
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE 

A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PT 
(SOLO PENINSULA) 

PRECIOS V ALIDOS SAL VO ERROR TIPOGRAFICO LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA 

NO LLEV AN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS 

OCASIONADO POR LA FORMA DE P AGO 

**HD,*+ 

0 UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO 

91380289 2 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H 

SABADOS DE 10,30 A 14 h 

FAX: (91)3803449 

CON 

100 PROGRAMAS P .D. 

Y UN DISCO P ARA 

*ANSFORMARLO EN 1.3 

OPCION MONITOR 
A-600HD + CONVERTIDOR TV 

74900 37900 

47.900 

AMIGA 2000 
AMIGA 2000 + MONITOR 1084 S 

+ DISCO DURO 84 Mb 

+ PACK MULTIMEDIA 

¡SUPER 
PRECIO! 139.900 

AMIGA 1200 

CON 100 PROGRAMAS P .D. 

Y UN DISCO P ARA TRANSFORMARLO EN 1.3 

ARTICULOS A-1200 
MONITOR 1084 . 37.900 

MONITOR 1960 MULTISYNC .. 69.900 

DISCO DURO IDE 2,5" 85 Mb . 56.900 

FAST RAM 2 Mb. 24.900 

FAST RAM 4 Mb. 42.900 

CONSERVAN LOS DATOS 

CUANDO ESTAN DESCONECTADAS 

ESTATIC RAM 1 Mb. 33.900 

ESTATIC RAM 2 Mb. 56.900 

ESTATIC RAM 512 K . 19.900 

TAMBIEN DISPONIBLES PARA 4-400 

ACELERADORAS CON ZOCALO 

DE EXPANSION DE MEMORIA 

MBX1200 / 881 /14Mbz /ORAM... 26.900 

MBX1200/881 /2O4hz/0RAM...29.900 

MBX1200/882/25Ahz/0RAM...39.900 

MBX1200/882/50f\hz/ORAM...62.900 

INCREMENTO RELOJ. ....3.450 

MEMORIA WB SIMM/1Mb. ..12.900 

MEMORIA WB $IMM/2Mb. ..24.900 
MEMORIA WB SlMM/4Mb. ..31.900 

MEMORIA WB SlMM/8Mb. ..85.900 

VARIOS AMIGA 

DISQUETERA 3 1/2. 12.900 
DISQUETERA A-2000 .11.900 
DIGI VIEW MEDIASTATION .27.900 
ACTION REPIAY.13.500 
RATON .3.600 
LAPIZ OPTICO. 5.900 
PISTOLA TROJAN + 2 JUEGOS.4.900 
GENLOCK GVP SVHS.69.900 
AMPLIACION 512 K A-500 .6.900 
AMPLIACION 2 Mb A-500 .23.900 
AMPLIACION 2 Mb-8 Mb A-2000 ...29.900 
AMPLIACION 1 Mb AMIGA 500+ ...12.900 
AMPLIACION 1 Mb AMIGA 600 ...12.900 
MIDI .9.995 
DIGITAL SOUND STUDiO.10.900 
AT ONCE PLUS. 39.900 

DISCOS VIRGENES 
10 discos 3 1/2.995 

10 discos 5 1/4.495 

10 discos 3".3.900 

10 discos 3 1/2 HD. 1.500 

10 discos 5 1/4 HD.995 

STAR LC-200Color 
9 AGUJAS 
225 CPS 

80 COLUMNAS 

JH2B 

STAR LC-20 
9 AGUJAS 

180 CPS 
80 COLUMNAS 

200 
STAR LC 24-200 

24 AGUJAS 
225 CPS 

80 COLUMNAS 

COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARI. 
DE REGALO El CABLE 

CD SOFTWARE f .i 

CLASSIC COLLECTION+ . 19.990 

COATES ART REVIEW: IMPRESSIONISM . 6.490 

DARWIN MULTIMEDIA . 13.490 

DICTIONARIES & LANGUAGES . 2.990 

LANGUAGES OF THE WORLD .8.490 

MAGAZINE RACK . 6.990 

MOTHER EARTH II . 7.490 

PUBIISH IT . 6.490 

ROGER EBERT'S MOVIE GUIDE . 6490 

SFX ( SOUND EFFECTS ) .7.990 

WORLD ATLAS ( MPC) . 6.490 

COMPOSER QUEST .12.990 

INTERACTIVE STORY TIME I . 5.490 

MULTIMEDIA BEETHOVEN . 15.990 

OUR SOLAR SYSTEM . 2.990 

CHEESMASTER 3000 . 5.990 

CONAN: THE CIMMERIAN . 5.990 

GAME PACK II . 5.990 

GOLDEN IMMORTAL . 4.490 

JUST GRANDMA & ME . 10.990 

MPC WIZARD . 3.490 

SECRET WEAPONS OF THE IUFTWAFFE.6.990 

WING COMMANDER & ULTIMA VI . 6.990 

IION SHAREWARE . 6.990 

MEGA A/V 1 SHAREWARE.6.990 

MEGA CD- ROM 2 . 6.990 

MEGA WIN OS/2 . 6.990 

NIGHT OWL 7.0 . 6.990 

ORIGINAL SHAREWARE 8000.4.990 

POWER PAK GOLD . 5.990 

SHAREWARE BONANZA III . 10.990 

SO MUCH SCREENWARE . 6.990 

SO MUCH SHAREWARE . 6.990 

SOUND SENSATIONS . 3.490 

ANIMATION FANTASIES (XXX) . 6.990 

FAO (XXX) 3 DISC SET. 17.490 

LOCAL GIRLS . 4.990 

MY PRIVATE COLLECTION (XXX) .6.990 

STORM II (XXX) .   6.990 

JOYSTICK AMIGA PC 
PYTHON 

MULTISISTEMA i 
PC 

MASTER SYSTEM 
MEGADRIVE A 

_NINTENDO , 
SUPER NINTENDO \ 

MEGA STAR 

^ 5.490 

G FORCE 

INTRUDER TELEMACH 

6.900 

6.900 

6.900 

JET FIGHTER 

2.690 

3.390 

2.990 

2.990 

2.990| 

TOP STAR MEGA BOARD M-6 

A 
3.595 

íj 

MEGA GRIP MEGA MASTER 

2.795 

2.795 

2.995 

wsc°;g^ca ** * 
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EN MAIL HACEMOS TU PC 4 i 
A UN PRECIO SUPER COMPETI 

PLACABASE /.m-j 

396 SX 33..U4r\$Íra  14.900 

386 DX 40.. 23.900 

486 DX 33 Local Bus. 73.900 

486 DX 50 Local Bus. 99.900 

486 DX 66 Local Bus. 109.900 

486 DX 50 EISA. 117.900 

486 DX 66 EISA. 132.900 

discos duros Seagate 
SEAGATE 80 Mb..7. 29.900 

SEAGATE 100 Mb. 32.900 

SEAGATE 120 Mb. 34.900 

SEAGATE 210 Mb. 49.900 

SEAGATE 240 Mb. 59.900 

SEAGATE 340 Mb. 79.900 

TARJETA GRAFICA 

VGA 256 K. 4.990 

VGA 512 K. 6.490 

VGA 1 Mb 1024 x 768. 8.290 

VGA 1 Mb TRIDENT 1280 x 1024. 8.990 

VGA 1 Mb 64.000 Colores. 14.990 

VGA 1 Mb 16 M Colores Local Bus... 19.990 

MEMORIA 

SIMM 1 Mb. 5.900 

SIMM 4 Mb. 27.900 

MONITOR 

VGA COLOR 14" 1024 x 768. 28 DP... 39.900 

VGA COLOR 14" 1024 x 768. 39 DP... 34.900 

DISQUETERAS 

DISQUETERA 5 1/4.8.200 

DISQUETERA 3 1/2.6.500 

CAJAS 

SOBREMESA. 11.900 

MINITORRE.13.900 

TORRE.21.900 

MULTIMEDIA. 24.900 

SISTEMA OPERATIVO 

MS DOS 6.0.9.900 

MS DOS 6.0 + WINDOWS 3.1.15.900 

Rellena este cupón y sabrás 
cuánto te cuesta en MAIL el 
ordenador que TU quieres 

¡Mira un ejemplo! 

,0^0° 

CORO* ttfN° 
L 
i oiR°s lW 

py 35 ... 

fjo?.** 

Sound 
SOUNDBLASTER PRO , 
DE LUXE EDITI0N \ 
NUEYA VERSION DE LUXE 
CON MAS SOFTWARE 
Y MANUALES EN CASTELLANO 

SOUND BLASTER 

HARDW ARE OPCIONAL 
CABLE JOYSTICK DOBLE- 2300 
CABLE ATENUADOS MEZCLADOR 2300 
SB MIDI BOX -14900 
SB MIDI KIT - 9900 

SOUND BLASTER 16 WAVE BLASTER 

MIDI BLASTER KIT MUL TIMEDIA 

| -O -3 
1k; 

ofl o] 1 
fcgjiíO { 

VIDEO BLASTER 
£5 ia soluoon de moto muwmedla mju re 
f>amt MOSTRAR VXKO EN MOVWJOITO EN 

VENTANAS DE CUALQUIER TAMAÑO. ASI COMO 

CAPTURAR. CONGELAR. GRABAR MANIPULAR Y 

EXPORTAR MAGOTES DE LAS FUENTES DE IMAGEN 

(vídeos, vídeo camaras. iasesdisc, etc./ otras 

CARACTERISTICAS SON LA COMSINANOON DE TEXTO Y 
GRAFICOS CON VÍDEO. IMAGENES ESCALABAS DESDE 

PANTALLA COMPUTA AL TAMAÑO DE ICONO. 

CONTROLANDO LOS NIVELES DE SATURACION COLOR. 

BRILLO Y CONTRASTE. ADEMAS DE INClUiR MODULO DE 

SONIDO CON MEZCLADOR DIGITAL ESTEREO 

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ... 1.590 
ARCHIVADOR 80 DISCOS 5 1/ 4 ... 1.590 

ALTAVOCES 
PARA MONITOR 

TARJET AS DE SONIDO 
COVOX- SOUND MASTER 
EN CASTELLANO 

COVOX 

sounohaster^* 

SOUND MASTER + ... 12.900 
SOUND MASTER II ... 32.900 

SOUND GALAXY 
«LAS UNICAS T ARJET AS DE SONIDO 

QUE SOPORT AN LOS 4 ST ANDAROS! 

CARACTERISTICAS COMUNES: 
- SOPORTA LOS 4 STANDARDS AD UB: 

SOUND BLASTER,COVOX, DISNEYSOUNDSOURCE 

- PUERTO PARA JOYSTICK 

-AMPLIFICADOR INCORPORADO 

-MIDI INCORPORADO 

-GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL 
- FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA 

- INTERFACE PARACD ROM 

•INCLUYE ALTAVOCES 

•INCLUYE SOFTWAR 
-SINTETIZADORDE11 VOCES EN NXII 

• SINTET1ZADOR DE 20 VOCES STEREO EN NX PRO 

SOUND GALAXY NXII 

SOUND GALAXY NX PRO 

KIT MULTIMEDIA 

GALAXY NX -79.900 
GALAXY NX PRO 89.900 

s 
MICROFONO - 1.495 

MODEM 
SUPRA MODEM 2400 interno . 
SUPRA FAX MODEM PLUS. 
SUPRA FAX MODEM 24/96Í. 
SUPRA FAX MODEM V32 Bis . 
SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i 
SUPRA MODEM 2400 . 

SCANNERS GENIUS 

GENIUS 4500 . 

GENIUS 256/Grises 

GENIUS Color. 

9.900 
28.900 
13.900 
63.900 
45.900 
15.900 

17.990 

24990 

49.990 



MADRID MADRI BARCELONA ZARAGOZA SALAMANCA Dos Hermanas SEVILLA Fuengirola MALAGA BURGOS Tres Cantos MADRID BADALONA kLACA^ 
¡ATALUHYi 

GHAJi VIA 

< COAH 

••• . . HA 

tlaca 
CA^AiUUVA IVüffMWil 

PA - V-» 

MEGA ACCION 
MEGADRIVE 

+ 2 CONTROL PAD 

+ STREETS OF RAGE 

+ GOLDEN AXE 

+ SHINOBI 

+ SONIC 

MEGA ACCION 
MEGADRIVE 

+ 2 CONTROL PAD 

+ WORLD CUP ITALIA 

+ SUPER HANG ON 

+ COLUMNS 

+ SONIC 

P1 STA MARIA DE LA CABEZA. 1 
TEL: 527 82 25 

CALLE MONTERA, 32. 2 
TEL: 522 49 79 

CARRER DE PAU CLARIS, 106 CEN. COMERCIAL INDEPENDENCIA CALLE TORO. 84. TEL: 26 16 81 
TEL: 412 63 10 LOCAL 100 B-2.PLANTA ALTA 

TEL: 21 82 71 

CALLE LAS MORERILLAS. 6 
TEL: 566 76 64 

CALLE ALEMANIA. 5 
TEL: 58 25 82 

AV. REYES CATOLICOS, 18 TRASERA. ED. EL ZOCO (Posterior) 
TEL 24 05 47 AV. COLMENAR VIEJO.S PUEBLOS 

TEL £04 08 72 

CALLE S0LEDAT, 12 
TEL. 464 46 97 

MEGADRIVE 

♦CONTROL PAD 

ES MUY SENCILLO/ SI 
ELIGES UN JUEGO DE 

LA ZONA AZUL TE 
REGALAMOS OTRO DE 

LA ZONA ROJA^ 

> ¡EN MAIL, 
ESTAN LOCOS/ 

REGALAN JUEGOS 

DATE PRISA 
Y BUSCA LOS DOS 

(DEL MISMO SISTEMA) 
QUE MAS TE GUSTEN. 

¡QUE GUAY! 
VOY CORRIENDO A 

MAIL ANTES DE QUE SE 
\ ACABEN. . 7 MEGADRIVE 

♦ 2 CONTROL PAD+SONIC 

AQUABATICS BATMAN BATMAN RETURN BUCK ROGERS CALIFORNIA GAMES D ROBINSON BASKET DEVIUSH DONALO DUCK DICK TRACY GALAXY FORCE II 

MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 

M. SYSTEM - 6990 

- - GAME GEAR-5190 

MARBLE MADNESS MICKEY MOUSE CAST.. OUTRUN EUROPA 

MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE-GRATIS 

Master System II M. SYSTEM-5990 

GAME GEAR • 5190 

E A HOCKEY 

M. SYSTEM - 5590 M. SYSTEM • GRATIS 
GAME GEAR-5190 

LEMMINGS FANTASY ZONE HOME ALONE LOTUS T. CHALLENGE PACMANIA 

CON ALEX KID ♦ CONTROL PAD 

MASTER SYSTEM 

+2 CONTROL PAD 

♦ALEX KID ♦SONIC 

MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE-6990 - MEGADRIVE - 8490 

- M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR-5190 - 

SENNA S MONACO GSHADOW OF THE BEAST 

MEGADRIVE - GRATIS RATTS MEGADRIVE • GRATIS MEGADRIVE • GRATIS 

LATIS M. SYSTEM -GRATIS - M. SYSTEM-5990 M. SYSTEM-6990 

.GAME GEAR • GRATIS GAME GEAR - 5190 

POPILS 

GAME GEAR-5190 

SUPER PRINCE OF PERSIA QUACK SHOT SONIC 1 SAGA1A SEGA CHESS 

t.uiís 

MEGADRIVE-6990 

M. SYSTEM-5990 

GAME GEAR-5990 

SONIC 2 

MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE-6990 

M. SYSTEM-6990 
n-GRATIS - - 

A - GRATIS M. SYSTEM - GRATIS M. SYSTEM - GRATIS M. SYSTEM-6590 M. SYSTEM - 5990 
GAME GEAR-5190 

SPIDERMAN 

GAME GEAR-5190 

TERMINATOR 2 SUPER MONACO GP SUPER SPACE INVADERS TALESPIN TAZMANIA W C LEADER BOARD 1ANDEARL WOODYPO? 

CON ALEX KID ♦ CONTROL PAD 

- PISTOLA ♦ OPERATION WOLF lWí 
cxiRn 

MASTER SYSTEM ♦ 1 MANDO 

♦ ALEX KIDD ♦ SUPER MONACO GP 

- WORLD SOCCER ♦ COLUMNS 

MEGADRIVE-7490 

M. SYSTEM - 6990 

GAME GEAR - 5490 

MEGADRIVE -7990 MEGADRIVE - 6990 

M. SYSTEM - 5990 

MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - GRATIS MEGADRfVE - GRATIS MEGADRIVE - GRATIS 
M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR - GRATIS 

NOVEDADES 

CYBORG JUSTTCE DOl 

NOVEDADES 

FLASH BACK G. FQREMAN BOXING 

NOVEDADES 

GLOBAL GLADIATORS 

NOVEDADES 

INDIANA JONES KICK OFf 

NOVEDADES 

KRUSTY FUN HOUSE JURASSIC PARK ANOTHER WORLD ASTERIX CAPTAIN PLANET HOME ALONE LA SIRENITA 

MEGADRIVE - 8490 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 8490 

M. SYSTEM - 6990 

GAME GEAR - 5490 

STREETS OF RAGE II 

MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 8490 MEGADRIVE - 7990 

M. SYSTEM - 6490 

GAME GEAR-5190 

STRIDER II 

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE-6990 MEGADRIVE - 7490 

M. SYSTEM-6490 

GAME GEAR - 5490 

TOM Y JERRY 

MEGADRIVE-7490 

M. SYSTEM-6990 

GAME GEAR - 6490 

TURTLES HYPERSTONE 

MEGADRIVE-6990 
M. SYSTEM-5990 M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR - 4900 

SUNSET RIDERS 

GAME GEAR - 6990 

RENAGADE 

GAME GEAR - 5190 

TINY TOONS 

GAME GEAR • 5190 

WWF STEEL CAGE LAND OF ILUSION PRINCE OF PERSIA RAINBOWISLAND SIDE POCKET SIMPSON SPACE MUTANTS SPIDERMAN II STREETS OF RAGE 
CON 4 JUEGOS: 

SMASH TV TENNIS, RALLY CHALLENGE 

PENALTY KICK OUT, COLUMNS II 

MEGADRIVE - 6490 MEGADRIVE - 8990 

M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR-5190 

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 

M. SYSTEM-6990 

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 
M. SYSTEM-5990 

GAME GEAR-5190 

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5490 M. SYSTEM - 5490 M. SYSTEM - 5990 

GAME GEAR-5190 
M. SYSTEM-5990 

GAME GEAR • 4900 

M. SYSTEM - 6990 

GAME GEAR • 6490 

MAS MEGADRIVE 
007 

ALIEN 3 
ATOMWC runner 

CHICK1 CHIC» BOY5 

CHUCK ROCK 

EUROPEAS CIU3 SOCCER 

EX MUTANTS 

GRANO SlAV, TENNIS 

JACK NOCIAOS 
ifAW.NGS 

MEGALOMANA 

MICKEY & DONALO 

NÍA All StARS challenge 

NMl HOCKEY 93 

ADAPTADOR 

CORRIENTE 

PGA TOUSGOLF D 

RCKYWOODS 

ROLO TO 7VIE RESOJt 

ROUiNGTHUN’DERII 

SPOT 

STUTALONS 

SUMMEÍCHAUÍNGER 
TAZMANIA 

.TEST DWVE I 

TT-UNDSR FORCE IV 

IWOCRUí CODES 
UNR.’ERSAl 50405* 

WASSTEEO 
WKESTIEMANIA 

XMEN 

MASTER SYSTEM Ramsoii 

2995 
CHASE HQ 

DiCK TRACY 

GAU.NtET 

GLOC 

LMPOSBIE MJSSK3N 

KLAX 

LASER GHOST 

MERCS 

PAPER EOY 

POPCUUS 

PSYCHO FOX 

GAME GEAR 
2595 

AX EATTLER 

CHESSMASTER 

FANTASY ZONE 

HALlfY V.'ARS 

PENGO 

PUT&FUTTER 

POKER 

SPACE HARRíER 

WOODY POP 

MEGADRIVE 
3990 

ABRAV.S BAITLE TANK 

ALIEN STORM 

AUSIA DRAGON 

CY8ERBAU 

DECAPATTACK 

DiCK 

TRACY 

ESWAT 

FATAL REWIND 

CYEERBAlL 

GALAXY FORCEjjj 

C-+05T ÚUBTEPJ 

HAD DRIVEN 

HERZGWEl * 

KLAX 

LAST BATTLE 

MOON WAIXER 

MYSDC DEFENDER 

OUT RUN 

RAM.BO II 

ALIEN 3 

ALIEN SYNDRQME 

CRHASH DUMMÍS 

CHUCK ROCK 

HCXYFlHD BOXNG 

l£MV.NGS 

NTNJA GAOEN 

OtYPC GOlD 

PREDATOR 2 6490 

SHiNOeJ2 5190 

SUPER OFF ROAD RACER 5190 

TALfSFlN 5190 

TAZMAN1A 5190 

TESMNATOR 5190 

WiVELEDON TENUS 5190 

WONOERBGYIt 5190 

F1T FKXTER 6??0 

FÍEDATG9 2 6490 

TECMO WORLD CUP 5990 

TERMJNA'OR 5990 

TRIVIAL KJRSUT 6990 

WKESTIEMAMA 6990 

007 5490 

BATMAN RETURNS 5990 

CR.HA5H DUMMIES 6690 

CHAMPION Of EUROPE 6990 

CHUCK ROCK 5990 

LOS PICAP EDRAS 5990 

GAME GEAR +TV TUNER 
CONVIERTE LA GAME GEAR EN TV PORTATIL 

+ FUENTE AUMENTACION + SONIC 

MASTER SYSTEM 
1990 

BONANZA 6ROSS 

SKNOBI 

FUT & PUTTER 

WORlDSOCCER 

STRIDER 

TURBO OUT RUN 

WONDEREOY Di 

WRESTLEWAR 

CARRY CASE SINTONIZADOR TV, MA5TER GEAR CONVERTER FUENTE AUMENTACION 

MEGADRIVE 

11495 
SUPER NINTENDO 

10995 
GAME BOY 

7495 
NINTENDO NES 

7495 
ASTER SYSTE A 

7995 

GAME GEAR -2490 

1 - GP CARGADOR + AUM 

2- CARGADOR BATERIAS 

GAME GEAR -13900 GAME GEAR -2490 GAME GEAR -2490 

POWER BASE CONVERTER BAT. RECARGABLES MALETIN ATTACHE PLAY AND CARRY 

N9 DE CUENTE ... 

NOMBRE . 

APELLIDOS 

DIRECCION . 

POBLACION . 

PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL 

NUEVO 

CABLE GEAR TO GEAR-1990 

CABLE AUDIO/VIDEO -1595 
1- GAME GEAR -7500 

2- GAME GEAR -7990 

CADDYPAK 

GAME GEAR -8990 GAME GEAR -3795 MEGADRIVE • 6490 

CABLES 
PROLONGADORES JOYSTICK ARCADE POWER STICK CONTROL PAD STAR FIGHTER 

TELEFONO 

MEGADRIVE- 1695 
MASTER SYSTEM - 1695 

MEGASTICK 

MEGADRIVE- 1295 
MASTER SYSTEM - 1295 

CONTROL PAD 

MEGADRIVE - 2595 
MASTER SYSTEM - 2595 

PRO TOUCH 

MEGADRIVE MEGADRIVE MEGADRIVE 

CONTROL STICK MENACER ♦ 6 juegos STRIKER 

4690 MASTER SYSTEM - 1590 MEGADRIVE MASTER SYSTEM - 2590 MASTER SYSTEM - 3390, MEGADRIVE - 11900 MEGADRIVE 

PROXIMA ^ 
APERTURA DE 

NUEVO CENTRO 
EN BADALONA 

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS/ DONDE PODRAS ENCONTRAR 
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS 

OISJA ROJA 

iROBIHSOHS 

JITCAKKPAM 

18990 

22490 

28900 

"TIT’LJI O PRECIO 

***GASTOS DE ENVIO URGENTE - 250 

GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250 

TOTAL 

SPECTRUM CINTA 

AMSTRAD CINTA 

AMSTRAD DISCO 

COMMODORE 

PC 5 1/4 

PC 3 1 /2 

AMIGA 

ATARI 

MASTER-SYSTEM 

MEGADRIVE 

GAME GEAR 

NINTENDO 

SUPER NINTENDO 

GAME BOY 

LYNX 

TURBO GRAFX 

OTRO 



TRANSPORTE 
URGENTE 

TE ENVIAMOS TU P AQUETE 
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE 

A TU DOMICIUO POR SOLO 750 PT AS 
(SOLO PENINSULA) 

TODOS NUESTROS PRECIOS IV A INCLUIDO / PRECIOS V ALIDOS SAL VO ERROR TIPOGRAFICO 

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA 

NO LLEV AN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS 

OCASIONADO POR LA FORMA DE P AGO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 h 

FAX: (91)380 34 49 

PC 3 1/2 -975 

ACIENT BATTLE AGE 

OFERT AS 

ARMHEIM ASTERIX 

AMIGA -975 

BOXING MANAGER CABALLERIA UGERA 

CON EL JUEGO 
MARIO WORLD smmmo 

CON MARIO WORLD 

STREET FIGHTER II 

¡NUEVO PACK! 

SUPERNINTENDOSCOPE 8990 

CABLESALARGADORESSUPERNIN 2195 

BOLSA DE JUEGOS SUPERNIN 1925 

MALETIN SUPERNINTENDO 4490 

RADDINA-1 2990 

FUNDA PARA NINTENDO SCOPE 5990 

MANDO DE CONTROL 2490 

CABLERCAAUDIO VIDEO 1690 

CABLE EUROCONECTOR 2190 

JOYSTICK FANTAST1C 4900 

SNPROPADfTransporenle) 3390 

CNintendo) 
CONTROL DECK SET 

NOVEDAD.;-12.900 fe 

C0ffT¡f04 Ocut 

CON MARIO WORLD 

YSTARWAR 

TINYTOONS-10490 

SUPER SWIV- 8990 

STAR WAR- 10490 

ADDAMS FAMILY 9490 

ADOAMS FAMILY II 11990 

ANOTHER WORLD 10490 

BATTLE CLASH 6990 

BESTOF THE BEST 9990 

BIAZINGSKIES 9490 

BOB 9990 

BULLSUSBLAZERS 9990 

CHESSMASTER 8990 

DARtUSTWIN 9900 

W. L£AGUE BASKET- 8490 desrtstrike 9590 

DRAGON LAIR 9990 

EARTHDEFENSE FORCE 9990 

EUROFOOTBALLCHAM 9990 

F-ZERO 6990 

F1EXHALÍTHEAT 10990 

FINAL FLIGHT 9990 

GFOREMAN BOXING 10990 

GODS 9990 

HYPERZONE 7900 

JHONMADDEN93 9990 

KICKOFF 9900 

KINGARTHUR 9900 

KINGOFTHEMONSTER 10990 

LEMMINGS 9900 

MAGiCSWORD 10990 

NHLP HOCKEY 9990 

PAPER BOY 8990 

PAPER BOY 2 8990 

PGATOURGOLF 9590 

POPULOUS 9990 

PRINCEOFPERSIA 9990 

RIVAL TURF 9900 

ROBOCOPItl 9490 

SIMPSON K FUN HOUSE 9490 

SON'GBIASTMAN 9900 

SPANKYS 9900 

SPiDERMANXMEN 9990 

SUPERADVENTISIAND 9990 

SUPERALESTE 9900 

SUFERAXEIAY 9990 

SUPERCASTELVANIAIV 9490 

SUPER GHOST'NGHOST 8990 

SUPE R MARIO KART 8490 

SUPER MARIO PAINT 11990 

SUPER MARIO WORLD 7990 

SUPER OFFROAD 9900 

SUPER PAROOIUS 9990 

SUPER PROBOTECTOR 8990 

SUPER RTYPE 6990 

SUPER SMASH TV 8990 

SUPER STRIKEGUNNER 9990 

SYVALION 

TERMINATE 2 

TESTDRIVE2 

TOPGEAR 

TORTUGAS IV 

UNSOUADRON 

WHILO 

WWF 

ZELDA 

9990 

10490 

10490 

9900 

9490 

9990 

9990 

9490 

7990 

Advantage ¡oystick 6990 
Alargador Cable 1995 
Conlrollers 3900 
Four Scores 5900 
Organizador de Juegos 1295 
Super Controller 990 

6990 

4990 

8990 

8990 

9900 

ADDAMS FAMILY 

ADVENTURE ISLAND CLASSIC 

ADVENTURE ISIAND II 

BART US THE WORLD 

BATMAN RETURN 

BATTLETOADS 

DOUBLE DRAGON 3 

DYNA 8LASTER 

EL IMP. CONTRAATACA 

EUTE 

GALAXY 5000 

GOAL II 

HOOK 

HUDSON HAWK 

JOE & A4AC 

KICKOFF 

IAMMINGS 

MANIAC MANSION 

MARIO & JOSHI 

McDONALDLAND 

MEGAMAN3 

NEW ZEALAND STORY 

PRINCE VAUANT 

RAINBOW ISLAND 

ROBOCOP 3 

SHADOW WARRIOR II 

SNOW BROTHERS 

SaOMONS KEY 2 

SPIDERMAN 

STAR WARS 

SUPER TURRICAN 

TALESPIN 

TECMOCUP 

TERMINATOR 2 

THE FUNTSTONES 

THE LEYEND OF ZELDA 

TURTIES II 

ULTIMATE AIR COMBAT 

WIZARD & WARRIOR III 

WRESTLEMANIA 

WWF STTEL CAGE 

ZELDA 2 

8990 

8990 

7100 

7790 

8400 

7490 

7990 

6990 

7990 

8990 

8400 

6990 

9990 

6990 

6990 

7900 

6990 

7490 

6990 

7990 

7990 

6990 

6990 

7990 

7790 

7950 

8990 

6990 

7990 

8990 

7250 

7990 

7490 

7990 

6500 

7990 

7900 

PC 3 1/2 
AMIGA 

KILLER BALL 

PC3 1/2 
AMIGA 

PC 3 1/2 
AMIGA 

PC 3 1/2 
AMIGA 

PC 3 1/2 
AMIGA 

PC 3 1/2 
AMIGA 

LIBRO DE LA SELVA MANCHESTER EUROPA MANCHESTER UNITED MEDIEVAL WARRIOR MERCHANT COLONY 

GAMEBOY 

TETRIS SUPER MARIO 

13.990 

7.990 

10.990 

Addams Family 
Alien 3 
Bart us Juggernauts 
Batman Returns 
Battletoads 
Best of the Best 
Blue Brother 
Bomb Jack 
Bugs Bunny 
Castelian 

astelvania II 4990 
Darkman 4990 
Double Dragón 3 4990 
Dr. Franken 4490 
Dragón Lair 4990 
Duck Tales 4990 

5490 El Imperio contraataca 5490 
4990 F 15 Strike Eagle 4990 
4990 Ferrari Grand Prix 4990 
3900 George Foreman Box. 4990 
5490 Hook 5490 
5490 Hudson Hawk 4990 
4990 Joe & Mac 5490 
4990 Joshi & Mario 3890 
4990 Kirby's Dream Land 3890 
3900 Krusty’s Fun House 4990 

• EXCEPTO OFERT AS 

Lemmings 
Mario & Joshi 
McDonaldsland 
Mega Man 2 
Mickey Mouse 
Nemesis 2 
Parasol Stars 
Phantom Mission 
Popeye 2 
Prince Valiant 
Probotector 
Robin Hood 
Robocop II 
Rodlana 
Snaky Snakes 
Speed Ball 2 

4990 Spiderman 2 
4990 Star TReck 
4990 Star Wars 
4490 Super Mario Land 2 
5490 Terminator 2 
5490 The Simpsons 
4990 Tiny Toon Adventure 
5490 Tip Off 
5490 Top Gun 
4990 Tortugas Ninja 2 
4990 Turrican 
5390 Universal Soldier 
4990 World Cup 
4990 WWF 
5490 WWF 2 
5490 Xenón 2 

49 
4990 
5490 
5490 
4990 
5490 
4990 
5400 
5490 
5490 
4990 
5490 
4490 
4990 
4990 
5490 

COMPLEMENTOS O'/V/í ÉíLO/ 

OFERT AS 

Boulder Dash 
Dyna Blaster 
F1 Racer 
Garqoyles 

Jordán vs Bird 

Kick Off 
Kung Fu Master 
NBA 
Pimball 
Prince Boblete 
R-Type 
Spiderman 
Tip Okk 
* EXCEPTO Of ERT AS 

AMIGA 2990 

AIOM1NO 

PC3 1/2 1495 PC 3 1/2 -U95 PC 3 1/2 1995 PC 3 1/2 1495 

BAGON ATACK BUDOKAN 

UGHT BOY- 3.690 LUZ Y LUPA- 3.395 ILUMINACION- 1.950 LUPA-1.595 

CAPTAIN PLANET CAVEMAN 

ÚVTMAN.KÓCA 

PC 3 1/2 1495 
AMIGA 1495 

CHICHENITZA 

ALTAVOCES- 1.895 HIP POUCH - 1.690 BATERIA NUBY- 4.995 HANDY BOY- 5.990 

'■O 

PC 31/2 1495 
AMIGA 1495 

PC 3 1/2 2495 
AMIGA 1595 

PC 3 1/2 1495 
AMIGA 1495 AMIGA 1495 

FANTAVISION 

AMIGA 1495 

FASCINATION 

PC 3 1/2 1495 
AMIGA - 1495 

FAST LAÑE 

ADAP. COCHE- 1.595 SOLAR BOY- 4.900 PLAY & CARRY CASE- 2.495 CARRY CASE- 1.795 MALETIN ATACHE- 3.295 BAT. 12h + FUENTE-4.995 HOLSTER KONIX- 2.295 ADAP. CORRIENTE- 1.495 HANDY CARRY- 890 

Respuesta Comercial 
4utorización rr 1 1.641 
B.O.CyT. rr 39 
del 1 9 de Junio de 1.992 

MAIL VXC 
VENTA POR CORREO 

Apartado n2 1.308 F.D. 
28080 MADRID 

GAME GENIE 

PARA 
NINTENDO NES 

+ 
BUJES 

JORNEY “ 

79900 
2020 SUPER BASEBALL 

3COUNT8UT 

ALPHA MISSION 

ARTOFFIGHTNG 

BASEBALL STAR 

BURNNG FíGHT 

CROSSED SV/ORDS 

CYBER ÜP 

E1GHTMAN 

FATAL FURY 

FATAL FURY 2 

FOOTBALL FRENZY 

GHOSIPILOT 

KINGOFTHEMONSTER 

KINGOFTHEMONSTER 

17700 
44400 
23500 
32900 
17700 
30600 
23500 
17700 
23500 
26100 
44400 
30800 
30800 
23500 

IG0S00 

IfAGUE BOWUNG 

MAGfOAN LORD 

MUTATiON NAJlON 

NAM 1975 

NiNJA COM3AT 

RON MERO 

ROBO ARMY 

SENGOKU 

SOCCER BROWl 

SUPER SIDEKiCK 

SUPER SPY 

TOPPLAYERSGOlF 

TRASH RALLY 

WORLD HEROES 

WORLD HEROES 2 

17700 
32900 
30600 
17700 
23500 
19800 
30300 
30300 
30800 
38800 
23500 
17700 
23500 
38BOO 
44400 

PC 3 1/2 - 1495 PC 3 1/2 2495 
AMIGA • 1495 

PC 5 1/4 -1995 PC 3 1/2 1995 AMS DISC 1495 PC 3 1/2 U95 
AMSTRAD 1495 

RAMPARTS SANDS OF FIRE STEEL EMPIRE TEAM SUZUKI TIP OFF TOYOTA 

DISPONIBLE EN TODOS IOS CENTROS MAIL 

TAMBIEN EN VENT A POR CORREO 

PC 3 1/2 1495 PC 3 1/2 • 1495 PC3 1/2 -1495 PC5 1/4 1495 PC3 1/2 2495 AMS DISC 995 
AMIGA 1595 AMSTRAD 495 



PC 3 1/2 - 5650 

EXIASY 

PC 3 1/2 6995 
AMIGA 6995 

PC 3 1 /2 - 2950 
AMIGA 2950 

EYE 0F THE BEHOIDER EYE OF THE BEHOIDERII 

PC 3 1/2-4995 
AMIGA 4995 

F 117 A 

PC 3 1/2- 3990 
AMIGA • 3990 

FIRE & ICE 

PC 3 1 /2 - 4625 
AMIGA -4625 

FLASH BACK 

PC 3 1/2-4995 
AMIGA -4995 

GNOME ALONE 

PC 3 1/2 3995 AMIGA 3995 

GOBUNSII GODS 

PC 3 1/2-6990 
AMIGA -6990 

GRAHAM TAYLOR 5 

PC 3 1/2 - 6990 PC 3 1/2 6650 PC 3 1/2 2995 PC 3 1/2 5150 
AMIGA -2600 

GRANO PRIX GUNSHIP 2000 HOOK HUGO 

PC 3 1/2 -4995 
AMIGA -4995 

INCA 

PC 3 1/2 4100 
AMIGA -2850 

INDIANA I 

PC 3 1/2 4625 

INDY 4 (ARCADE) 

PC 3 1/2 6150 
AVJGA 6150 

L05TINLA. 

PC 3 1/2 4995 
AMIGA -4995 

PC 3 1/2 - 3995 PC 3 16 Col • 8200 
PC 3 256 Col 8100 

LUIGI & SPAGHETT1 MANIAC MANSION MICHAEL JORDAN 

PC 3 1/2-4625 
AMIGA -4625 

MILLENIUM 

PC 3 1/2 • 4625 

MONKEYISIAND 

PC 3 1/2 5995 

MONKEY ISLANDII 

PC 3 1/2-8200 PC 3 1/2- 10990 PC 3 1/2-4995 
AMIGA -4995 

MOONSTONE NICK FALDO NiGELMANSELL’S 

PC 3 1/2 -4990 
AMIGA -4990 

OUMPIADAS 92 

PC 3 1/2 2995 

PACK JPP 

PC 3 1/2 -5990 
AMIGA -5990 

PC BASKET 

PC 3 1/2 4990 
AMIGA 4990 

POPULOUS II 

PC 3 1/2 5990 

PREHISTORIKII 

o^i 
PC 3 1/2 2995 

PUSHOVER 

PC 3 1/2 4625 
AMIGA 4625 

QUICKIT 

PC3 1/2 5)50 

ÍAUOADTYCON 

PC 3 1/2 -2950 

RISKY WOOOS 

PC 3 1/2 4625 
AMJGA • 4625 

ROAD TRACK 

PC 3 1/2 6995 
AMIGA 6995 

PC 3 1 /2 4990 

RUGBY CHALLENGE SENSIBLE SOCCER 

PC 3 1/2 -7700 
AMIGA 7200 

PC 3 1/2 -7200 
AMIGA - 7700 

PC 3 1/2-3990 
AMIGA -3990 

PC 3 1/2 5150 PC 3 1/2 3900 
AMIGA 3900 

SHADOWIAND SHADOW OF THE COMET SHADOW PRESIDENT SHADOW WORLDS SHERIOCK HOLMES 

PC 3 1/2 - 3600 

SUENT SERVICE II 

PC 31/2 • 5990 
AMIGA - 5990 

SIMANT 

PC 3 1/2- 1995 

SIM EARTH 

PC 3 1/2 4995 
AMIGA -3995 

SLEEP WALKER 

PC 3 1/2-4995 

SOLO EN CASA II 

PC 3 1/2 2850 PC 3 1/2 5990 
AMIGA • 2850 

SPACE QUESTI STREET FIGHTERII 

PC 3 1/2 3450 
AMIGA 3450 

PC 3 1/2 6950 PC 3 1/2 7990 PC 3 1 /2 6< PC 3 1 /2 6990 
AMIGA 6990 

PC 3 1/2-4625 PC 3 1/2 -5995 
AMIGA - 1595 

PC 3 1/2 6990 PC31/2-6490 PC31/2-6490 PC 3 1/2 2850 
AMIGA 2850 

PC 3 1 /2 2950 
AMIGA -2950 

PC 3 1/2 6990 PC 3 1/2 - 6650 PC 3 1/2 3600 
AMIGA 3600 

PC 3 1/2-3600 

CONSIGUE ESTOS TITULOS A UN 
BLACK CROWN BUSH BUCK 

UR 

F 15 II HEART OF CHINA 

WFi 
IO 

KNIGHTS OF THE SKY 

PVP- 3 995 PV.P- 4.995 PV.P- 3.495 

PVP-3495 

LARRYI 

PV.P- 2 995 

MI TANK PLATOON 

PVP-3 795 

EL PADRINO 

Cnilfather 
153 !§) 

PV.P- 2 995 

SHADOW SORCERER 

ELVIRA 

PVP.-2 495 

ESPAÑA 92 

PV.P- 2 495 

SHANGAI 

P.VP- 1.495 

SPACE QUEST IV 

PVP- 3 495 PVP- 3.995 

COLECCION ADI EGB/BUP PC 3 1 /2 AMIGA 

LENGUA ESPAÑOLA 

ADI 3®EGB -4995 

ADI AEGB -4995 

ADI 5* EGB -4995 

ADI ó5 E.G B -4995 

ADI T E.G B. -4995 

ADI 8" E G B. -4995 

MATEMATICAS 

ADI 3' E.G B -4995 

ADI A' EGB. -4995 

ADI 5- EGB -4995 

ADI Ó’EGB -4995 

ADI r EGB. -4995 

ADI 8 E G B. -4995 

ADI 1°B.UP. -4995 

ADI rB U.P. -4995 

INGLES 

ADI T E G B. -4995 

ADI 8-EGB -4995 

ADI l'B.U.P -4995 

ADI Y B.U.P. -4995 

F 14 TOM CAT 

PVP- 2 495 

WINTER SPORT 

P.VP- 1 495 

ADIBU 

AOIBU -2995 

ADIBU CALCULO 1® PRIMARIA -4995 

ADIBU CALCULO Y PRIMARIA -4995 

ADI LENGUA ESP Y SECUND -4995 

ADI LECTURA T PRIMARIA -4995 

ADI LECTURA 2= PRIMARIA -4995 

10 discos 3 1/2.995 10 discos 5 1/4.495 
10 discos 3 1/2 HD ... 1.500 10 discos 5 1/4 HD... 995 

10 discos 3"... 3.900 

DARKSEED 1200 
DRAKHEN 1200 
ECO QUEST 1200 
ELVIRA II 1200 
FATE OF ATLANTIC 1200 

HEARTH OF CHINA 1200 
INDY 1200 
KING'S QUEST V 1200 
KYRANDIA 1200 
IARRY 1200 

LARRYV 1200 
IOOM 1200 
MANIAC MANSION 1200 
MONKEY ISLAND 1200 
MONKEY ISLAND II 1200 

SHADOW SORCERER 1200 
SPACE QUEST I 1200 
SPACE QUEST IV 1200 
AVENTURAS AD 1200 

PC 3 1 /2 VAXINE 

SUMP ROCK'N ROLL 

STROPER STAR BOWLS 

AUTOCRASH ALPHA WAVES 

AMIGA LOGICAL 

NEBULUS 2 METAL MASTER SIMULCRA 

FLIP & MAGNDSE MUDS VAXINE 

JUDGE DREED POP UP WARLOCK 

PARA HACER UN PEDIDO POR CORREO, RECORTA EL CUPON QUE 
APARECE EN LA PAGINA ANTERIOR Y ENVIALO A MAIL VXC: (Us 

P° Santa M" de la Cabeza,!. 28045 MADRID l. 

O SI PREFIERES HACER TU PEDIDO POR TELEFONO, LLAMA AL: 
(91 ) 380 28 92 



© Topo Soft, 1 993 


